P L } ¥, / /—‘
- I////_. C o ’ : > 4 @ E
. f o ‘ . f
$ex . J
‘ L
"
. <
. & J ’
‘ . _Glaydson Francisco B,e\rros de OliVeira
" Kivia Pereira Queiroz
% 4 _  Maria da Conceigao Costa -
2 Otavio Floriano Paulino
Organizadores
o
' 4
’ ”~ -
F » ’

-

ANAIS DO IV SEMINARIO INTERNACIONAL DE
TECNOLOGIA E ENSINO (SEMITE) .

>

; SEMITE = -

Semjndrio Internacional de’

TECNOLOGIA E ENSINO
6 B o - _rm 1

= ~

~ S




Dados Internacionais de Catalogacao na Publicagéo (CIP)

Semindrio Internacional de Tecnologia e Ensino (4 : 2023: Pau dos Ferros/RN)

Anais do IV Seminario Internacional de Tecnologia e Ensino (SEMITE) [recurso
eletrénico]./ 04, 05 e 06, dez. de 2023. Organizadores: Glaydson Francisco Barros de
Oliveira, Kivia Pereira Queiroz, Maria da Conceigado Costa e Otavio Floriano Paulino. Pau
dos Ferros: REDE-TER, 2024.

256 p.

ISBN: 978-65-87381-35-0
1. Ensino. 2. Aprendizagem. 3. Tecnologia. 4. Pesquisa. |. Oliveira, Glaydson

Francisco Barros de. Il. Queiroz, Kivia Pereira. lll. Costa, Maria da Conceigao. IV.
Paulino, Otavio Floriano. V. Titulo.

Bibliotecéria: Francismeiry Gomes de Oliveira CRB 15/869




COMISSAO GERAL
Glaydson Francisco Barros de Oliveira (Ufersa/PPGE)
Geiser Chalco Challco (Ufersa)

Marco Diego Aurelio Mesquita (Ufersa)
Francisco Carlos Gurgel da Silva Segundo (Ufersa)
Otavio Floriano Paulino (Ufersa/PPGE)

Jodo Ricardo Avelino Leao (IFAC)
Roberto Mariano de Aratjo Filho (UERN)
Maria da Conceic¢ao Costa (UERN/PPGE)
Judite Scherer Wenzel (UFFS)

Ayla Marcia Cordeiro Bizerra (IFRN/PPGE)
Kivia Pereira Queiroz (UERN/PPGE)
Karen Ingred Nogueira Magalhaes (UERN/PPGE)
Narla Laurinda Chaves de Aquino (UERN/PPGE)
Silvia Helena de Castro Bessa (UERN/PPGE)
Luiz Antonio Silva de Souza (UERN/PPGE)
Rony Almeida Aragdo (UERN/PPGE)
Paulo Germano Neto (UERN)

Rafaella Pereira Chagas (15 * DIREC)
Maria Aparecida Vieira Didgenes (15 * DIREC)
Kaliane Cristina Queiroz Barros (15* DIREC)
Francisco Rauzito Neris dos Santos (UERN)
Marlon Ferreira de Aquino (15 * DIREC)
Reudismam Rolim de Souza (Ufersa)

Elrismr Auxiliadora Gomes Oliveira (UFAM)



APRESENTACAO

O Seminario Internacional de Tecnologia e Ensino (SEMITE) visa promover
encontros cientificos e pedagogicos entre pesquisadores internacionais que atuem na area
da Tecnologia Educacional. O SEMITE tem sido organizado pelo Programa de Pos-
Graduagao em Ensino (PPGE) do Campus de Pau dos Ferros da Universidade do Estado
do Rio Grande do Norte (UERN).

A primeira edi¢do realizou-se no ano de 2015 e contou com a participagdo de
pesquisadores do Brasil, Portugal, Espanha e Costa Rica. Na primeira edicao,
participaram cerca de 200 estudantes de graduacgao e pos-graduacao, na sua maioria, de
universidades dos estados do Rio Grande do Norte, Ceara e Paraiba.

A segunda edicdo realizou-se no ano de 2018 e contou com a participagdo de
convidados do Brasil, Portugal e Cabo Verde. Nesta edi¢do, foram criados espagos de
partilha para pesquisadores e estudantes de pos-graduacao do Brasil (PPGE-UERN) e do
Programa de Mestrado em Pedagogia da Universidade de Santiago, Cabo Verde. Mais
uma vez, o evento contou com a participagdo de quase 200 estudantes de graduacdo e
pos-graduacao na area de educagao.

A terceira edicdo do SEMITE contou com a participagdo de pesquisadores do
Brasil, Cabo Verde, Costa Rica, Honduras e Portugal. Além do Programa de Pos-
Graduacdao em Ensino da Universidade do Estado do Rio Grande do Norte, o evento
contou com a parceria do Mestrado em Pedagogia da Universidade de Santiago (Cabo
Verde) e o do Programa de Pos-Graduagao em Educagdo da Universidade Federal de
Santa Maria (Brasil).

A quarta edicdo do SEMITE contou com a participacdo de pesquisadores do
Brasil, de Mogambique, Portugal, Peru, Espanha. E foi realizado em parceria com a
Universidade Federal Rural do Semi-Arido, da 15* DIREC do Estado do Rio Grande do
Norte, do Instituto Federal do Acre (IFAC), da Universidade Federal da Fronteira Sul
(UFFS) e da Universidade Federal do Amazonas. Esta edi¢cdo foi conduzida no formato
hibrido, com as atividades presenciais ocorrendo na Universidade Federal Rural do Semi-
Arido, Campus Pau dos Ferros.

No ambito do SEMITE, as atividades como Mesa de Abertura, Mesas-redondas e
Palestras, foram conduzidas de maneira sincrona por meio do Canal do PPGE no
YouTube. Os Minicursos € Apresentacao de Trabalhos ocorreram através da plataforma
Meet. Para fomentar a participagdo e interagdo, durante todas as atividades, foi

disponibilizado um espacgo de Chat destinado a colocagao de duvidas e comentarios.



E importante ressaltar que todos os 275 inscritos no SEMITE tiveram acesso a
uma abrangente documentacao de suporte, que incluiu slides, e outros recursos relevantes.
Além disso, uma bibliografia complementar foi disponibilizada para enriquecer o
conhecimento dos participantes. Ao término do evento, todos os inscritos receberam um
certificado de participagdo, totalizando 24 horas de participagao.

Com o compromisso de promover a inclusdo, o SEMITE contou com a presenca
de um intérprete de Libras durante as conferéncias e palestra. Essa medida visa garantir
que a experiéncia do evento seja acessivel a todos os participantes, independente de suas
necessidades especificas.

Como registro do conjunto de pesquisas que foram socializadas e discutidas nas
comunicagdes dos grupos de trabalho do evento, estamos compartilhando, neste material,
os anais que incluem os trabalhos aprovados pelo comité cientifico da quarta edi¢ao do
SEMITE. Intitulado Anais IV Seminario Internacional de Tecnologia e Ensino
(SEMITE), tem-se 22 artigos completos em 3 Grupos de trabalho, sendo eles: 1.
Abordagem Metodoldgicas, Inteligéncia Artificial e Tecnologias no Ensino, 2. Jogos,
simuladores e tecnologias emergentes para o ensino ¢ 3. Tecnologias e abordagens
metodoldgicas para o ensino de Programacdo e o desenvolvimento do pensamento
computacional.

Os artigos presentes nos anais abordam discussoes pertinentes e necessarias sobre
as tematicas propostas em cada grupo de trabalho. Estes grupos de trabalhos refletem a
diversidade de ideias e pesquisas apresentadas no IV Semindrio Internacional de
Tecnologia e Ensino, destacando a relevancia e a contribuigdo significativa dos trabalhos
apresentados.

Finalizamos esta apresentacdo registrando o agradecimento a todos e todas que
participaram das atividades do IV SEMITE. Reafirmamos, ainda, nosso agradecimento
as instituicdes parceiras, Universidade Federal Rural do Semi-Arido, 15* DIREC do
Estado do Rio Grande do Norte, do Instituto Federal do Acre (IFAC), da Universidade
Federal da Fronteira Sul (UFFS), da Universidade Federal do Amazonas (UFAM) e a
REDE-TER.

Pau dos Ferros-RN, 29 de dezembro de 2023.

Comissao organizadora
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UTILIZACAO DO EXCEL® COMO FERRAMENTA DIDATICA NO PROCESSO DE
ENSINO E APRENDIZAGEM DE ESTRUTURAS EM ENGENHARIA CIVIL

Agda Maria Castro Marques !
Aniele Taiza de Sousa ?

Paulo Henrique Aratijo Bezerra *

RESUMO

O Microsoft Excel® tem grande relevancia no ensino da engenharia, destacando-se como uma
ferramenta versatil e indispensavel para profissionais e estudantes. Sendo assim, este trabalho
apresenta planilhas no Excel®, para apoiar o ensino de Mecanica das Estruturas, focando no
calculo da linha elastica de vigas isostaticas simplesmente apoiadas. Para isso, utilizaram-se
diferentes tipos de carregamentos aplicados simultaneamente, resultando em graficos que
mostram a configurac¢do inicial da viga e a sua linha eléstica, de onde se obtém dados de rotagao
e deflexao de seus pontos, incluindo os respectivos valores extremos. Além disso, foi elaborado
o grafico interativo da se¢do reta da viga. A andlise desses graficos permite entender a
deformacao da viga em funcdo de seu material, geometria e cargas aplicadas. Finalmente,
propds-se uma competi¢do para engajar alunos, visando melhorar a sua compreensdo dos
referidos conteudos e sua preparacao para os desafios teoricos e praticos da atuacao profissional
na engenharia civil.

Palavras-chave: Linha elastica, Excel®, Ensino de engenharia, Mecanica das Estruturas.

ABSTRACT

Microsoft Excel® has great relevance in engineering education, standing out as a versatile and
indispensable tool for professionals and students. Therefore, this work presents spreadsheets in
Excel®, to support the teaching of Structural Mechanics, focusing on the calculation of the
elastic line of simply supported isostatic beams. For this, different types of loads applied
simultaneously were used, resulting in graphs that show the initial configuration of the beam
and its elastic line, from which rotation and deflection data of its points are obtained, including
the respective extreme values. In addition, an interactive graph of the beam's cross section was
created. The analysis of these graphs allows us to understand the deformation of the beam
depending on its material, geometry and applied loads. Finally, a competition was proposed to
engage students, aiming to improve their understanding of the aforementioned content and their
preparation for the theoretical and practical challenges of professional work in civil
engineering.

Key-words: Elastic line, Excel®, Engineering education, Structural Mechanics.
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INTRODUCAO

Os avangos tecnologicos proporcionaram a sociedade novos meios de comunicar,
produzir e disseminar informagdes. Como reflexo dessa evolucao, € notoria uma crescente
presenca de computadores nas salas de aula, indicando a necessidade de adaptagao as inovagoes
contemporaneas no contexto educacional.

Uma abordagem fundamental para potencializar a aprendizagem em todos os niveis da
educagdo ¢ a adogdo de praticas pedagodgicas inovadoras, que possibilitam o acesso de
estudantes e professores a tecnologias digitais e a internet. Nesse contexto, destaca-se a
relevancia da integragdo das Tecnologias de Informagao e Comunicacao (TICs) no ambito do
ensino-aprendizagem (OLIVEIRA et al., 2023).

Segundo Lima e Aradjo (2021) ¢ inegavel que as TICs conferem maior atratividade as
aulas, proporcionando aos alunos a oportunidade de construir conhecimento de maneira
autonoma e significativa. Além disso, ao incorporar essas tecnologias ao ambiente educacional,
abre-se espago para a formacao de individuos mais preparados para enfrentar os desafios de
uma sociedade cada vez mais conectada e digital. A interag¢do entre educacao e tecnologia nao
apenas enriquece o processo educativo, mas também contribui para a formacao de cidadaos
criticos e adaptaveis em um mundo em constante evolugao.

No ambito das TICs, destacam-se as planilhas eletronicas, que podem ser geradas em
diferentes softwares, incluindo o Microsoft Excel®. Este tem grande relevancia no ensino da
engenharia, destacando-se como uma ferramenta versatil e indispensavel para profissionais e
estudantes (ZANON, 2021).

A capacidade do software de criar planilhas dinamicas e realizar calculos complexos, o
torna uma ferramenta valiosa para a realizagdo de andlises estruturais, simulagdes e
dimensionamento em projetos de engenharia. Além disso, a funcionalidade de graficos e
visualizagdes do Excel® possibilita a representagiio clara e compreensivel de dados técnicos,
facilitando a comunicagao de resultados.

Oliveira et al. (2019) empregaram o software Excel® como recurso educacional para
abordar a resolucao de treligas planas por meio do método dos elementos finitos de barras. O
estudo ilustra graficamente os esforcos de tracdo e compressdo nas barras, assim como 0S
deslocamentos dos nds. Ao fim da pesquisa, os autores constataram que a adocdo desse

programa além de simplificar os célculos, também desempenha um papel significativo do ponto
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de vista educacional, uma vez que realiza a compara¢do entre os resultados obtidos
analiticamente com os alcancados por meio de calculos manuais usando métodos tradicionais.

Na investigacao realizada por Denari, Saciloto e Cavalheiro (2016), o Microsoft Excel®
foi incorporado como uma ferramenta educacional no ambito do ensino superior. Os resultados
evidenciaram que, entre os alunos que se envolveram ativamente na atividade proposta, houve
um aumento significativo no interesse pelo aprendizado, assim como uma melhoria na absor¢ao
do contetido.

Niazkar e Afzali (2015), realizaram uma pesquisa que analisou as atividades de
estudantes de diversas disciplinas de engenharia. Os resultados do estudo indicaram um
potencial significativo no emprego do software Excel®, destacando melhorias no cenério
educacional, conforme evidenciado pela andlise das tarefas realizadas pelos alunos.

Diante do que foi mencionado, torna-se claro a relevancia do emprego do Excel® no
ambiente académico. Especificamente, destaca-se a aplicagdo desse software na disciplina de
Mecanica das Estruturas, dada sua natureza estrutural, que frequentemente demanda o uso de
ferramentas computacionais. Além disso, a disciplina incorpora diversos conceitos previamente
abordados em outras areas, abrangendo um consideravel volume de informagdes que requerem
significativa dedicagdo e esforco por parte do estudante.

Nesse sentido, este trabalho visa desenvolver planilhas eletronicas que oferegam suporte
a abordagem de ensino da disciplina de Mecanica das Estruturas. Essas planilhas tém como
objetivo calcular a linha eldstica de uma viga isostatica simplesmente apoiada, considerando
diversos tipos de carregamentos aplicados simultaneamente, e fornecer representagdes visuais,
destacando os parametros de referéncia, bem como os valores maximos ¢ minimos. Além disso,
pode-se ainda propor um desafio entre os alunos, com a utilizagdo das planilhas, para que estes

obtenham uma pontuagdo extra na disciplina.

CONCEITOS BASICOS SOBRE VIGAS

As vigas desempenham um papel de suma importancia na engenharia, sendo
componentes fundamentais para a construcao de edificagdes. Conforme aponta Martha (2022),
um elemento estrutural unifilar ¢ caracterizado por um eixo claramente definido, como
exemplificado por uma viga. Este modelo estrutural possui barras alinhadas ao longo do mesmo
eixo, podendo este ser inclinado ou curvo. A viga, por sua vez, estd intrinsecamente ligada a

transferéncia de cargas verticais, embora também esteja sujeita & acdo de cargas horizontais.

Destaca-se que existem diferentes tipos de viga, de acordo com a Figura 1.
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Figura 1 — Exemplos de modelos estruturais de vigas.
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Fonte: Martha (2022, p.26).

De acordo com Martha (2022), as vigas podem ser classificadas de duas maneiras, sendo
uma delas associada a forma de apoio e a outra vinculada a estrutura. Quanto aos apoios, estes
podem ser de 1°, 2° e 3° género, também denominados respectivamente, por rolete, pino e
engaste.

Os apoios do 1° género limitam o deslocamento em apenas uma dire¢do, geralmente ao
longo da diregdo vertical Y ou horizontal X. Os apoios do 2° género, por sua vez, restringem o
deslocamento ao longo dos eixos X e Y. Por fim, o do 3° género além de impedir os
deslocamentos, impede a rotacdo. Cada restricdo de apoio gera uma reacdo correspondente,
representando as forcas e momentos que refletem o efeito mecanico do ambiente externo sobre
o modelo estrutural (MARTHA, 2022).

Em relacdo a estrutura, esta pode ser classificada de trés formas. Quando o nimero de
incognitas ndo ultrapassa trés, a estrutura ¢ conceituada como isostatica. No caso em que o
numero de incognitas ultrapassa trés, a estrutura ¢ denominada hiperestatica. Por outro lado,
quando as restri¢des existentes sdo insuficientes para assegurar a estabilidade, manifestam-se
movimentos na estrutura, caracterizando-a como hipostatica. Em uma estrutura isostatica, as
incognitas sao exclusivamente determinadas pelas equagdes de equilibrio estatico. No entanto,
em uma estrutura hiperestatica, para além dessas equacdes, ¢ imperativo considerar também a

deformacdo do material (BOTELHO, 2013).

EQUACAO DIFERENCIAL DA LINHA ELASTICA
Botelho (2013) destaca a importancia do estudo das deformagdes, especialmente para
aprender a controlar as deformacgdes em estruturas. Na constru¢do de edificagdes, ¢ fundamental

conhecer os tipos de cargas que atuarao sobre a viga, visando estabelecer limites para os valores
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de deflexdo. A deformacao que ocorre pode ser descrita através de uma equagao diferencial que
caracteriza a curvatura da deflexdo, conhecida como linha elastica.

Segundo Pinheiro e Crivelaro (2019), a linha elastica corresponde a curva resultante do
eixo longitudinal de uma barra, inicialmente reto, que sofreu deformagdes devido a carga
aplicada ao longo de seu comprimento. De acordo com com Botelho (2013) as propriedades
das linhas elasticas sao influenciadas ndo apenas pelas caracteristicas dos apoios, mas também
pelo vao, pela forma ou secao da viga, pelo material utilizado na viga e pelas cargas aplicadas.

Dessa forma, Timoshenko e Gere (1983) estabelecem a equagao diferencial linear de
segunda ordem que rege o comportamento da linha elastica da seguinte maneira:

d’y M)
dx2 _ El

Se a representacdo do momento fletor para todos os valores de x puder ser expressa por

0y

uma fung¢do simples M(x), como ilustrado nos casos de vigas e carregamentos na Figura 2, as
grandezas da inclinagdo 6 = dy/dx e deflexdo y em qualquer ponto da viga podem ser derivadas
por meio de duas integracdes sucessivas (BEER et al., 2021). As duas constantes de integracao
introduzidas nesse processo serdo determinadas com base nas condi¢des de contorno indicadas

na Figura 2.

Figura 2 — Viga biapoiada sob carregamento uniforme.

Fonte: Adaptado de Beer et al. (2021, p.578).

METODOLOGIA

Para o desenvolvimento desta pesquisa, inicialmente foi realizada uma revisao
bibliografica com o objetivo de aumentar a compreensdao sobre deslocamentos angulares e
lineares de vigas isostaticas, calculados através de equagdes de linha elastica.

O processo de elaboracdo da planilha eletronica teve inicio, considerando trés tipos

distintos de carregamentos atuando sobre a viga - carga concentrada, momento concentrado e
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carga uniformemente distribuida. Nesse contexto, foram estabelecidos os parametros iniciais a
seguir:
e c¢lulas para valores de entrada de modulo, sentido e posi¢ao das cargas;
e células para valores de entrada de “E”, “/”, “b” e “h” (material e geometria);
e c¢lula para valor de entrada do fator de escala;
e célula para valor de entrada de uma coordenada “x” para calculo de 8(x) e v(X).
Com base nos dados fornecidos, a planilha foi programada para gerar automaticamente
os seguintes valores:
e c¢lula para valor de saida do momento de inércia da se¢do reta;
e c¢lulas para valores de saida da rotagdo 6 maxima na peca e sua respectiva
coordenada “x”’;
e c¢lulas para valores de saida da deflexdo v maxima na peca e sua respectiva
coordenada “x”’;
e c¢lulas para valores de saida da rotagdo 6(x) e da deflexdo v(x) para a uma
coordenada.
Posteriormente, foi gerado o grafico que apresenta a situacdo inicial e a deformada (linha
elastica) da viga isostatica simplesmente apoiada, contendo também a rotagdo 6(x) (reta
tangente com referéncia) e deflexdo v(x), ambas com seus respectivos valores. Além disso, foi

plotado o grafico referente a se¢do reta da viga (redimensionavel), com cotas para “b” e “h”.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta secdo, serdo apresentados os resultados referentes as planilhas eletronicas
desenvolvidas no software Excel® para calcular a linha elastica de uma viga isostitica
simplesmente apoiada. A complexidade desse conteudo, que ¢ integrante da matriz curricular
do curso de engenharia civil, especialmente na disciplina de Mecanica das Estruturas, demanda
abordagens pedagogicas inovadoras e ferramentas de ensino que proporcionem uma
compreensio aprofundada. Com isso, ao utilizar o Excel® como recurso didatico-pedagogico,
abrem-se oportunidades para tornar tangivel e mais acessivel o entendimento dos conceitos
envolvidos na andlise de linhas elasticas.

A Figura 3, mostra a interface do software, onde os dados de entrada e saida sdo
apresentados por meio de uma tabela. A primeira carga, denominada carga 1, refere-se a uma

for¢a uniformemente distribuida, enquanto a carga 2 representa uma carga concentrada. Nesse
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contexto, a, € by sdo utilizados para denotar as distancias entre a forga aplicada na viga e os
apoios correspondentes. Por fim, a carga 3 esta associada a um momento concentrado, no qual

am € bm representam as distancias entre a forca momento € os respectivos apoios.

Figura 3 — Interface do software Excel®.

ENTRADA - DADOS DO PROBLEMA

Carga 1
Parimetro Valor e unidade
q 1000[N/m
Carga 2
Parimetro Valor e unidade
P 100|N
ap L 0,43|m
bp 0,57|m
Carga 3
Parimetro Valor e unidade
M 1000|N.m
awm - 0,9|m
by 0,1{m
Material e Geometria
Parimetro Valor e unidade
E 2000000000|N/m?
/ 1|lm
b 0,2|m
h 0,4|m
I 0,001066667|m"’
SAIDA - RESULTADOS
Fator de escala
- | 9426
Valores maximos
Coordenada x
Rotacio 0 0,9|m
maxima Valor
1,351E-04]rad
- Coordenada x
D(::ﬂ.exao v 0,550|m
maxtma em Valor
modulo 3,564E-05|m
Secio destacada
Coordenada x - 0,35|m
0(x) 5,697E-05|rad
v(x) 2,949E-05|m

Fonte: Autores, 2023.

Com o intuito de determinar a deflexdo da viga, empregou-se uma abordagem de
discretizagdo composta por 20 pontos distribuidos ao longo da estrutura. Nesse contexto, foi
necessario considerar a deflex@o associada a cada uma das cargas aplicadas, e, ao final, somar
essas contribui¢des para obter o valor total da deflexdo resultante. Essa soma s6 ¢ permitida,
tendo em vista que o problema estd no regime eldstico linear (principio da superposi¢ao dos

efeitos). Dessa forma, para o caso da carga 1, aplicou-se a equacao 2, conforme segue.
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3 _ 2 3
v= 24EI (l Ix? + x3) 2)
Ja no condizente a carga 2, empregou-se as equagdes 3 ¢ 4.

Pb,x
2 _p2 —x? <x< 3
V= (12— b2 —x%),para0 < x < a, 3)

Pa,(l—x) 5 .

=—" —a? - <x< 4
0 (2lx —a% — x?),paraa, <x <1 “4)

Para a carga 3 utilizou-se as equagdes 5 e 6.

v == (1 = 3b} - x¥),para 0 < x < ay ©)
M —-x
= %(xz + 3a3 — 2lx),paraay <x <1 (6)

Destaca-se que a escolha dessa abordagem, envolvendo o célculo de 20 pontos, visa
aprimorar a representagio grafica da curva de deformagio no Excel®. Além disso, dado que na
tabela apresentada na Figura 3 € preciso indicar a deflexdo méxima da viga em moddulo, torna-
se necessario adquirir um nimero maior de pontos. Essa estratégia pretende possibilitar que o
valor maximo obtido pela fun¢io (=MAXIMO) se aproxime do maximo analitico derivado da
equagado x. Em seguida, também foi utilizada a funcao (=ABS) para determinar o valor méximo
em moddulo de deflexao alcangado ao longo da viga.

No que se refere a rotagdo, adotou-se uma abordagem andloga, selecionando a
discretizagdo como método e determinando o valor total da rotacdo, considerando a

contribuicao de cada uma das cargas aplicadas. Assim, para a carga 1, aplicou-se a equagao 7.

— 612
0= 24El(l 6lx2 + 4x° ) @)
Para a carga 2, empregou-se as equagdes 8 e 9, conforme segue.
Pb
e=Wfl(l2—bﬁ—3x2),para0§xs% ®)
P
0= 6Ell( —61x 4 3x° +aP+2l) paraa, <x <l )
Por fim, no que diz respeito a carga 3, utilizou-se as equagdes 10 e 11.
M 5 2 2
e—m(l —3by — 3x ),paraOSxSaM (10)
0= M 6lx—3 3 21 <x<l (11)
6Ell( x —3a% — x* — )paraaM_x_

Com base nisso e utilizando a funcdo de inser¢do de graficos no software Excel®,
escolheu-se a opgao de graficos de dispersdo com linhas suaves e marcantes. Assim, foi gerado

o grafico apresentado na Figura 4, que ilustra a situagao inicial, deflexdo (representada pela cor
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laranja), rotacdo (cor azul) e a linha eléstica (cor vermelha) da viga isostatica simplesmente
apoiada, sujeita a trés forgas aplicadas. E importante destacar que optou-se pela utilizagdo do

eixo y(m) com a orientacao positiva para baixo, orientado no sentido vertical.

Figura 4 — Linha elastica, deflexdo e rotagao.

»
2
1i
=
e

»X (m)

x=0,35m 0(x) = 5,697E-05rad

J ¥ (m)

Fonte: Autores, 2023.

Prosseguindo, com a finalidade de visualizar de forma grafica a se¢do transversal da
viga, empregou-se a fun¢ado de inser¢ao de graficos, plotando assim o perfil com base nos dados
fornecidos na tabela apresentada na Figura 3. O resultado dessa etapa estd evidenciado na

Figura 5.

Figura 5 — Secao reta da viga.

h=104 y 7 (m)

L)
¥ (m)

Fonte: Autores, 2023.
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Apos a elaboracdo da planilha e a geracdo dos graficos mencionados, torna-se viavel
promover desafios entre os alunos durante a aula, proporcionando um aumento significativo na
interacao deles com o conteudo em questdo. Nesse contexto, propde-se a realizacao de dois
exercicios como forma de conquistar pontuagdes extras na disciplina de Mecanica das
Estruturas, para os estudantes vencedores. Esses exercicios consistem em:

1) Considerando / = 3m, E = 150 GPa ¢ a secdo reta de dimensdes b =0,3m ¢ h = 0,3m,
determine uma combinagdo de cargas (modulos, sentidos e posi¢des) que origine uma
rotagdo de —1,388x10>rad em x = Om. Os moédulos das cargas q, P, ¢ M devem,
respectivamente, ter valor de, pelo menos, 1x10*N/m?, 1x10* N e 1x10* N.m.

2) Uma viga apresenta os seguintes parametros: / = 4m; E = 200 GPa; q = 4,00 x10* N/m?;
P =5,00 x10*N (em x =2,5m); e M = 1,80 x10* N.m com sentido horario (em x = 1,2
m). Dessa forma, dimensione a se¢do reta para que a flecha maxima nao ultrapasse
//250. Nesse exemplo, para se tornar vencedor, o aluno deve propor a secdo mais

econdmica e de execucdo mais simples em comparagdo com os outros competidores.

CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados obtidos mostram a funcionalidade do Microsoft Excel® como uma
ferramenta dinamica de calculos no contexto do ensino de engenharia. A capacidade de efetuar
automaticamente célculos complexos, adaptando-se as mudancas nas variaveis e condicdes,
facilita ndo apenas a resolucao de problemas, mas também a analise de diferentes cenarios,
promovendo uma compreensdo mais abrangente dos conceitos envolvidos na determinacao da
linha eléstica, por parte dos estudantes e até profissionais da area.

Além disso, a customizagdo das planilhas no Excel® permite que os educadores adaptem
os exemplos as necessidades especificas da turma, criando exercicios que abordem as
dificuldades particulares dos estudantes. A interatividade proporcionada por essa abordagem
também incentiva a participagdo ativa dos alunos no processo de aprendizagem, promovendo a
autonomia e a resolu¢do colaborativa de problemas.

Dessa forma, ao incorporar o Excel® como uma ferramenta didatica no ensino da
Mecanica das Estruturas, a proposta visa nao apenas simplificar o acesso a um conteudo
desafiador, mas também estimular uma compreensdo mais profunda e pratica dos principios
fundamentais, preparando os estudantes para os desafios praticos e tedricos que enfrentardo na

engenharia civil.
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A interse¢do entre o ensino de engenharia e a aplicagdo do Excel® como uma ferramenta
pedagdgica abre caminho para outros estudos, uma vez que essa area ainda carece de uma
exploracdo no ambito cientifico. Essas pesquisas futuras podem ndo apenas aprimorar as
estratégias de ensino, mas também proporcionar uma compreensao mais profunda de como a
tecnologia pode ser melhor integrada para beneficiar o desenvolvimento académico e

profissional dos estudantes de engenharia.
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0OS IMPACTOS NA APRENDIZAGEM DISCENTE EM DECORRENCIA DA
PANDEMIA DO COVID-19 NO ENSINO REMOTO EMERGENCIAL

Amanda Felix de Menezes '
Debora Glenda Pereira Vicente 2

Maria das Gragas de Oliveira Pereira *
RESUMO

A pandemia do COVID - 19 causou inimeros impactos ¢ mudangas nas instituigdes de ensino
no mundo inteiro. Por essa razao, as instituicoes de ensino tiveram que se adaptar a modalidade
de ensino remoto para continuarem as aulas. Contudo, houve um certo distanciamento por uso
de tecnologias, tais como computador e celular mudando as relagdes entre alunos e professores
que muitas vezes foi negligenciado por meio do ndo uso das camaras. Considerando essas
questdes, o presente artigo tem como objetivo analisar os impactos na aprendizagem dos
discentes em decorréncia da pandemia do COVID-19 durante o ensino remoto emergencial. O
estudo baseou-se em Barbosa e Batista (2020), Rondini e Duarte (2020), Silva (2006) etc. Trata-
se de uma pesquisa do tipo descritiva com abordagem qualitativa realizada com discentes de
graduacao e nivel médio/técnico de institui¢des privadas e publicas, os quais afirmaram estarem
cursando o ensino na modalidade remota emergencial. As respostas foram coletadas via
questionario online, composto de 7 questdes abertas. A partir dos dados coletados, pode-se
concluir, que essa modalidade de ensino prejudica tanto o aprendizado, quanto a relacdo social
entre alunos e professores, causando o distanciamento entre eles na relagdo ensino-
aprendizagem e consequentemente dificultando o processo de ensino.

Palavras-chave: Ensino remoto emergencial. Covid-19. Impactos. Instituigdes de ensino.

RESUMEN

La pandemia de COVID - 19 ha causado numerosos impactos y cambios en las instituciones
educativas de todo el mundo. Por esa razon, las instituciones educativas tuvieron que adaptarse
alamodalidad de ensefianza remota para continuar las clases durante la pandemia. Sin embargo,
hubo un cierto distanciamiento por el uso de tecnologias, tales como computadora y teléfono
movil, cambiando las relaciones entre alumnos y profesores que muchas veces fue descuidado
por medio del no uso de las camaras. Considerando estas cuestiones, el presente articulo tiene
como objetivo analizar los impactos en el aprendizaje de los estudiantes como consecuencia de
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en Barbosa e Batlsta (2020) Rond1n1 e Duarte (2020) Silva (2006) etc. Trata de una pesquisa
del tipo descriptiva con abordaje cualitativa realizada con discentes de educacion secundaria y
nivel médio/técnico de instituciones privadas y publicas, por los cuales, afirmaron estaren
cursando la ensefianza en la modalidad remota emergencial. Las respuestas se recopilaron a
través de un cuestionario en linea compuesto por 7 preguntas abiertas. A partir de los datos
recogidos, se puede concluir, que esa modalidad de ensefianza perjudica tanto el aprendizaje,
como la relacion social entre alumnos y profesores, causando el distanciamiento entre ellos en
la relacion ensefianza-aprendizaje y consecuentemente dificultando el proceso de ensefianza.

Palabras clave: Ensefianza remoto emergencial. Covid-19. Impactos. Instituciones de ensefio.

INTRODUCAO

O ano de 2020 comegou com a pandemia do COVID-19, uma doenga causada pelo virus
SARS-CoV-2 ou como ficou conhecido, novo Coronavirus, que iniciou na China, e em pouco
tempo se espalhou pelo mundo. O isolamento social e o distanciamento entre pessoas, foram
uma das medidas sugeridas pela OMS, para diminuir o contagio com o virus, porque, a
transmissao pelo virus costumava ocorrer por secregoes nasais.

Dentre essas medidas foi verificado o fechamento de muitas instituicdes de ensino que
tiveram de suspender suas aulas e atividades presenciais (Camacho, et al, 2020). Essas medidas
impactaram nas relacdes sociais € uma nova conduta social surgiu, modificando os
comportamentos, as formas de aprendizagem e até mesmo a satide mental foi afetada e como
consequéncia, isso refletiu nas estratégias de ensino.

Assim, interromper as aulas foi a medida preventiva adotada pelas institui¢cdes de
ensino, essas medidas foram adotadas na maioria dos paises, causando o fechamento das escolas
e a suspensdo das aulas presenciais da rede publica e privada em nivel basico e superior
(Almeida e Alves, 2020).

A suspensdo das atividades letivas presenciais, fizeram com que as instituigoes de
ensino adotassem o ensino remoto emergencial, por meio do uso das Tecnologias Digitais da
Informacdo e Comunicacgdo (TDICs), para continuar o ano letivo. Os professores precisaram
sair do ensino presencial, e adaptar contetidos e metodologias para o ensino online, os docentes
precisaram se reinventar para dar seguimento as atividades das praticas pedagogicas.

O ensino remoto, ndo impactou somente os professores, mas também os alunos que
foram afetados e precisaram se reinventar para adaptar a vida pessoal e a rotina de estudos.

Assim, para Senhoras (2020) a pandemia do Covid-19 trouxe impactos na educagao,
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materiais para ter acesso as aulas, tanto para alunos quanto para os professores. Diante disso,
tiveram muitos discentes que ndo conseguiram se adaptar ao novo modo por falta de recursos.

Por isso, uma das preocupagdes da organizacdo mundial de satde ¢ com as
desigualdades sociais, pois, muitas familias, passam por situagdes precdrias, € nao tem
condi¢des financeiras, de adquirir algum instrumento tecnolégico, como internet, notebook,
computador, celular e outros, e acabaram trancando seu curso ou desistindo dos estudos.

Nesse contexto, este artigo apresenta os resultados de uma pesquisa feita no Google
Forms com discentes de graduagao e de nivel técnico, em instituigdes particulares e publicas,
sobre, como a pandemia do COVID-19 afetou a vida escolar dos alunos, € com o objetivo
analisar os impactos na aprendizagem dos discentes em decorréncia a pandemia do COVID-19
durante ensino remoto emergencial.

O trabalho esta organizado por meio da introducdo, referencial tedrico, metodologia,

resultado e consideracdes finais, por ultimo as referéncias.

FUNDAMENTACAO TEORICA

A pandemia de Covid-19 trouxe inimeros desafios para a educacao do mundo inteiro,
uma vez que as aulas de forma presencial foram suspensas em uma tentativa de conter o
aumento de casos e a disseminagao da Covid. Por este motivo, os sistemas de ensino privados
e publicos foram obrigados a buscar novos meios € métodos para que as aulas acontecessem
mesmo longe do ambiente escolar. Com isso, os aparelhos tecnoldgicos como smartphones,
computadores e notebooks conectados a internet, além de portais, aplicativos e sites acabaram
sendo implementados de uma hora para outra nas realidades de alunos e professores.

Logo, uma pratica alicercada em aluno, professor e tecnologias, estabelecem uma
relagdo de suma importancia para o aprendizado. De tal modo, para Gomes (2006, p.233), uma
pratica pedagogica precisa ter dinamica propria que lhe permita o exercicio reflexivo e essa
separacao do aluno com o professor torna cada vez menor essa reflexao

Para Soares et al (2023) ¢ preciso que as escolas, com seus técnicos e professores,
entendam a realidade do momento e pensem no modo de como adequar as novas tecnologias
ao0s seus processos que ja existem na educagdo, como curriculo, PPP, sistematica de avaliagao,
entre outros. Ou seja, para adaptar as novas tecnologias aos processos educacionais ja existentes
¢ essencial fazer planejamentos estratégicos e cuidadosos, adaptacdo dos professores ao uso
dessas novas tecnologias, além de buscar compreender as necessidades e atender expectativas

dos alunos.
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importante que a mesma seja usada de forma correta, equilibrada e pensada, para que, o foco
principal que € o aprendizado dos alunos nao se perca em meio a tantas informagdes. Por isso
“o professor, neste contexto de mudanga, precisa saber orientar os educandos sobre onde colher
informagdes, como trata-la e como utilizé-la” (MERCADO, 2002, p 12).

A aprendizagem durante a pandemia foi desafiadora, tanto para os professores quanto
para os alunos. Vale destacar que, assim como outras situagdes, a aprendizagem na pandemia
também apresentou vantagens e desvantagens. Algumas das vantagens da pandemia foi a
flexibilizagdo do horério das aulas, uma vez que os alunos tinham maior flexibilidade em
relagdo aos horarios das aulas. Outra vantagem foi o aprendizado por conta propria, onde em
muitos casos os alunos passaram a assumir uma maior responsabilidade por seu proprio
aprendizado, gerando autodisciplina e auto diregao.

A pandemia também acelerou o processo de adaptagdo e adogao do uso de tecnologias
tanto para os professores quanto para os alunos, que acabaram desenvolvendo maiores
habilidades digitais que sdo muito importantes na geragao atual.

Porém, esse uso de tecnologias acabou trazendo algumas desvantagens como a
desigualdade ao acesso a internet e tecnologias, pois nem todos os alunos tinham acesso de
forma igualitaria, e nem todos possuiam um smartphone ou tinham condi¢des de comprar um
aparelho, o que acaba prejudicando o processo de aprendizagem online. Essa desigualdade
também gera desvantagens para os professores, pois os conteidos ndo eram repassados nem
aprendidos de forma igualitaria devido a falta de alguns alunos nas salas virtuais.

Outra desvantagem para o aprendizado ¢ o desafio de engajamento nas aulas, pois era
muito dificil manter os alunos engajados nas aulas online, o que gerava dificuldades tanto para
o professor repassar os conteudos, quanto para os alunos se concentrarem nas aulas. Além disso,
muitos professores passavam por momentos de estresse e incertezas, pois a necessidade de
adaptagao rapida a nova realidade acabava afetando de forma negativa a satide mental dos
professores e dos alunos.

Ao pensarmos em impactos, tivemos a pandemia da COVID-19 que impactou de forma
significativa na interag@o entre professor-aluno, uma vez que as aulas presenciais passaram a
ser remotas longe das salas de aulas. Com isso a interagdo nas aulas remotas passou a ser cada
vez mais dificil onde muitas vezes somente os professores ligavam suas cameras € microfones
e os alunos, em sua minoria, interagiam com o professor, o que gera um distanciamento entre

os alunos e os professores.
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criar nos alunos um sentimento de acolhimento, transmitindo a sensagao de proximidade entre
todos os envolvidos. Com isso, acredita-se que esse distanciamento pode ser amenizado quando
o professor use em suas aulas recursos digitais variados aliados a metodologias ativas como a
gamificagao.

Diante da pandemia que ndo foi possivel esse contato fisico foi preciso criar maneiras
para estabelecer o ensino remoto emergencial para que dessa forma, a aula pudesse se tornar
mais interessante e os discentes tivessem prazer em aprender, com isso, as aulas poderiam ter

um resultado positivo, aumentando as interagdes e consequentemente a aprendizagem.

METODOLOGIA

Trata- se de uma pesquisa do tipo descritiva com abordagem qualitativa realizada com
discentes de graduacao e nivel médio/técnico de institui¢des privadas Universidade Potiguar —
UNP e publicas Instituto Federal do Rio Grande do Norte - IFRN e Universidade do Estado do
Rio Grande do Norte - UERN no ano de 2021, os quais, afirmaram estarem cursando o ensino
na modalidade remota emergencial. As respostas foram coletadas via questionario online,
composto de 7 questdes abertas.

De acordo com (Dencker, 2003, p.35 apud Gurgel, 2019, p.78) sobre a pesquisa
qualitativa “os estudos de abordagem qualitativa pressupde que, quando se estuda o ser humano,
¢ preciso avaliar crencas e valores”, ou seja, a pesquisa com abordagem qualitativa busca
estudar as experiéncias vividas pelo ser humano, avaliando suas crengas e valores.

Sobre a pesquisa descritiva, pode ser definida como “ha andlise, classificagdo e
interpretagdo dos dados de forma objetiva, ou seja, sem a manipulagdo do pesquisador” (Gurgel,
2019, p. 84). Nessa pesquisa, as respostas foram analisadas de acordo com as opinides dos
discentes sem que houvesse a influéncia do pesquisador, além disso, o questiondrio teve como

técnica estruturada, porque foram feitas as mesmas perguntas para todos os participantes.

RESULTADOS

Para a realizacdo da pesquisa foi aplicado um questiondrio pelo Google forms para
discentes de instituigdes publicas e particulares, com alunos de graduagao e nivel técnico, com
um total de 19 respostas, contendo 7 perguntas, sendo elas: “1- Qual a sua opinido sobre o
ensino remoto de modo geral?”; “2. Quais os pontos positivos e negativos para o uso das
Tecnologias da Informagdo e Comunicacdo para as atividades de ensino?”’; “3. Quais as

facilidades e dificuldades vocé enfrentou em relacdo ao contexto do Ensino Remoto
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sua visdo de aluno, como vocé observa a relacdo entre aluno e professor, nas aulas no ensino
remoto?”’; “6- De que forma o periodo de isolamento social impactou no desenvolvimento de
suas atividades escolares?”; E 7. Como vocé conciliou a vida particular com as aulas remotas?”.

Por meio desse questiondrio e com as respostas obtidas, pode-se observar como o ensino
emergencial remoto afetou a aprendizagem dos alunos. Além, de detectar quais as vantagens e
desvantagens dessa estratégia de ensino, segundo os discentes. De acordo com as respostas que
foram obtidas através do questionario podemos observar diversos aspectos, como aqui
iniciaremos, onde fizemos um recorte das respostas dadas.

Para a primeira questdo tinhamos: “Qual a sua opinido sobre o ensino remoto de
modo geral?”

Algumas respostas*:
“Acredito que ensino remoto apresenta uma produtividade bem menor, se comparado com o
presencial”;
“E um ensino necessario no momento, mas néo é todo mundo que se adapta e é mais excludente
que o presencial, mas a0 mesmo tempo permitiu que muitos regularem suas situagdes no curso
pagando disciplinas em outros campus que no presencial ndo seria possivel”;
“Prés: ndio preciso ter gasto com transporte ou alimentagdo. Contra: E muito exaustivo e
angustiante lidar com o seu espago (meu quarto) sendo transformado rar o ensino, todavia, nao
substitui o aprendizado muito mais eficaz do presencial”; em uma sala de aula, na qual o (a)
docente ndo € compreensivel, tendo em vista o contexto pandémico”.

Podemos observar que para os alunos, o ensino emergencial remoto tem suas vantagens
e desvantagens, que ¢ uma modalidade que ¢ mais vidvel em meio a pandemia, por isso, €
necessaria, além de ndo precisar gastar com transporte e alimentagdo para ir para a faculdade e
uma forma de regularizar o curso podendo cursar em outros campus as disciplinas pendentes,
porém, apresenta uma produtividade de ensino menor, e ndo tem muita eficacia, se comparado
com as aulas presenciais. Essa forma de ensino, apesar de ser usada para nao parar os estudos,
prejudica bastante os discentes, principalmente em relacdo a aprendizagem.

Depois perguntamos: “Quais os pontos positivos e negativos para o uso das
Tecnologias da Informacao e Comunicaciio para as atividades de ensino?”

Algumas respostas:

4 Devido a extensdo das laudas neste trabalho, ndo colocaremos todas as respostas e escolhemos algumas
respostas.
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praticas necessarias para o mercado de trabalho nem das competéncias da formagao
académica...”

“Maior alcance, onde pessoas podem cursar de cidades diferentes sem ter o gasto ¢ a
preocupacio de estar longe de suas casas”;

“Pontos positivos: A acessibilidade, menos perigo de contaminagdo do atual causador da
pandemia, um pouco de flexibilidade com a relagcdo a alguns horéarios e ter os conteudos das
aulas disponiveis para ter acesso em outros momentos...”

“Positivo: Nao ter atrasado a grade curricular, assiduidade, economia. Negativo: Queda de
internet, interrup¢des por estd em casa, compartilhando o espago que outras pessoas fazem
ruido, equipamentos de qualidade ruim, e limitagdes de conhecimento dos recursos de
tecnologias™;

“Os negativos ¢ que produtos tecnoldgicos estdo muito caros ndo sendo acessiveis a todos, outro
ponto € que parte dos professores ndo sabia utilizar essas tecnologias € nem todos os alunos
tinham como acessar”.

Podemos observar que para os discentes, os pontos positivos dessa modalidade ¢ a
flexibilidade com os horarios para realizar as tarefas e conteudos disponiveis para ter acesso
em outros momentos, além, da praticidade e economia, pois, a maioria dos alunos moram em
outras cidades ou distantes da universidade, entdo, precisam sair horas antes de casa para pegar
o Onibus, e tém o gasto com transporte.

E sobre os pontos negativos, € visto que com a pandemia, os meios tecnoldgicos aumentaram
bastante o prego, com isso, muitos alunos nao puderam continuar os estudos. Os alunos tiveram
muitas limitagdes no aprendizado, pela falta de concentragdo com esse método, devido ao
barulho pelo compartilhamento do espaco com os familiares, além, que ndo se aprende as
praticas necessarias para o mercado de trabalho e as competéncias da formacao académica.

Como citado acima, ndo s6 os alunos foram impactados com o ensino remoto
emergencial, muitos professores ndo sabiam usar os meios tecnologicos e tiveram que aprender,
mas como ponto positivo, € que com o avango das tecnologias, eles poderdo usar a tecnologia
a favor da aprendizagem.

Na terceira pergunta, “Quais as facilidades e dificuldades vocé tem enfrentado em
relacdo ao contexto do Ensino Remoto Emergencial?”

Algumas respostas:

“Facilidade: E mais facil ndo faltar quando est4 acessando de forma remota. Dificuldade: E

muito facil se distrair e dificil de concentrar’;
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facilidade € o tempo que temos para realizar as tarefas e o tempo no dia a dia™;

“Inicialmente, sobrecarga, ansiedade e dificuldade de responder as atividades. As facilidades,
¢ poder assistir em diferentes locais e ter os contetidos disponiveis, como as videoaulas™;
“Economia de deslocamento, .... Interrup¢des de sinal, ruidos, equipamentos limitados, e ndo
ter um ambiente s6 pra estudo, ter que dividir a atenc¢do entre a aula e ajudar o filho pequeno
nas li¢cdes e nas aulas dele”.

Podemos observar que para os alunos, a facilidade dessa modalidade ¢ a economia de
deslocamento, ter contetidos disponiveis e tempo para realizar as atividades, contribui também
para os alunos, assistirem as aulas em diferentes locais, diminuindo o niimero de faltas. A
dificuldade que eles enfrentam e as interrupgdes, equipamentos limitados € ndo tem um
ambiente somente para os estudos, causando a distragdo e falta de concentracdo, com isso,
diminuindo a aprendizagem dos alunos.

Em seguida tivemos a quarta pergunta, “Quais impactos o ensino remoto te causou
como discente?”’;

Algumas respostas:

“Aprendizado raso”;

“Fobia social”;

“Menor concentragdo, menor engajamento em aula’;

“Percebo que a falta das aulas mais praticas sendo presenciais, prejudica a absor¢do e
memorizagdo dos assuntos passados’;

“Agravo na minha condi¢do psiquica, mais ansiosa, trémula, dificuldades de conseguir
trabalhar”;

Observamos com base nas respostas dos alunos que os maiores impactos, ¢ que eles se
sentiram prejudicados em relagdo a absor¢ao e memorizacdo dos contetidos por nao haver aulas
praticas, causando a desmotivacdo. Os discentes abordaram como essa modalidade afetou a
saude mental deles, ficaram mais ansiosos, com fobia social, falta de compromisso e prejudicou
até na area profissional. Além de ter um aprendizado raso pela falta de concentracdo e
engajamento nas aulas.

A quinta pergunta dizia respeito a “A partir da sua visdo de aluno como vocé observa
a relacio entre aluno e professor nas aulas a distancia?”,

Algumas respostas:
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a nossa saude. Porém tem outros que pouco se importam’;

“Muito sucinta, limitada™;

“A comunicagcdo nem sempre ¢ boa, pois enquanto alguns professores sdo atenciosos e
simpaticos, outros mal respondem e as vezes nem respondem as mensagens dos alunos™;
“Tem sido muito importante para mim que os professores tenham mantido contato comigo,
sempre que eu tenho alguma duvida eles/elas me ajudam, mostram estar dispostos para
conversar’.

Podemos observar que as interagdes nas aulas diminuiram, pois ficou limitada.
Destacaram, que tiveram professores, que foram empdaticos € compreensiveis, € estiveram
dispostos a conversar e orientar, respondendo as diividas sempre que possivel. Mas, outros nao
foram flexiveis, dificultando para os alunos, até nas orientacdes de trabalhos praticos, por ndo
estarem disponiveis € ndo mantinham a comunicagdo, ja que nao respondiam as mensagens
enviadas pelos alunos.

A sexta pergunta, “De que forma o periodo de isolamento social impactou no
desenvolvimento de suas atividades escolares?”;

Algumas respostas:

“E dificil estudar dentro de sua casa, com barulho externo, cadeiras desconfortaveis,
conversagdo com colegas e professores etc”;

“A realizagdo de trabalhos em grupo foi inicialmente desafiador™;

“De forma negativa, pois ¢ muita coisa na cabega a0 mesmo tempo com tudo isso que vem
acontecendo, causando ansiedade e dificultando o aprendizado™;

“Eu acredito que o meu rendimento tenha diminuido™

Concluimos que a falta de interacdo social, foi desafiador, pela falta do contato visual e
fisico com as outras pessoas, dificultando nos trabalhos em grupos, ja que limitou a relacao dos
alunos em trabalhos em grupos e debates, pois, acabaram ficando mais retraidos. Com as
noticias, e perdas de amigos e familiares, e as atividades extras do cotidiano, prejudicam a
absor¢dao dos conteudos, houve um desdnimo e as dificuldades com a concentragdo, pelo
barulho externo e um ambiente para estudo inadequado, dificultando e diminuindo o
rendimento escolar.

Na sétima pergunta, “Como vocé esta conciliando a vida particular com as aulas
remotas?”;

Algumas respostas:

“Da pra conciliar, com disciplina e organizacdo”;
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sobrepondo as aulas™;

“Como mencionado, para mim os momentos assincrono a acabam se infiltrando nas horas
particulares™;

“Eu fago as minhas outras coisas em horarios diferentes do ensino”;

Vemos que uma parte afirmou, que o processo ¢ desgastante, mas, que dar para conciliar
os horarios e o local de estudos, pois, fazem as atividades em horarios diferentes das aulas. E
para outros, ¢ dificil, pois, os afazeres domésticos acabam sobrepondo as aulas, ja que as
atividades assincronas, acabam se infiltrando nas horas particulares, € os alunos precisam usar
de horas, incluindo no fim de semana, para realizarem as atividades.

Os alunos abordaram as dificuldades enfrentadas, e como ponto principal do impacto
causado, e que ¢ importante ser refletido, € que os alunos, diminuiram o seu rendimento escolar,
e estdo desinteressados e desmotivados em relacdo as aulas, além, das aulas, reunides,
atividades, palestras, serem em grande quantidade, e eles, acabam ndo tendo tempo, para
cuidarem de si mesmos e da vida particular.

Desse modo, as transformacdes educacionais ocorridas pela pandemia do Covid-19,
trouxeram grandes desafios, pois, a necessidade do isolamento social, fez com que essa nova
modalidade de ensino fosse implementada, pela urgéncia na continuidade do processo
educacional, e apesar de ter seu lado positivo, que € a flexibilidade com os horarios, evita gastos
com transportes e alimentagdo, porém, prejudicou no aprendizado dos alunos, afetou a satde

mental e na relacdo ensino-aprendizagem dos professores e alunos.

CONSIDERACOES FINAIS
Como vimos ao longo deste texto, houve a suspensao das atividades letivas presenciais em
decorréncia da pandemia do COVID-19, as institui¢des de ensino adotaram novas formas para
dar continuidade ao ano letivo. Com isso, alunos e professores sofreram, e ainda sofrem com
os impactos que a pandemia causou, como afastamento fisico da sala de aula, as aulas
prejudicadas devido a falha na conexdo de internet, equipamentos limitados, dentre outros.
Houve também impactos na relacdo e na interacdo social, pois, os alunos ndo costumam
interagir durante a aula.
Pode-se notar através dos exemplos citados acima nos resultados da pesquisa, o ensino
remoto tem seus lados positivos, como a flexibilizagdo de horarios, ndo gastar com transporte

e alimentacdo, ¢ mais pratico, assiduidade, consegue regularizar o curso, ou seja, podendo
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forma de ensino deixa muito a desejar no sentido de aprendizado, além de afetar muito na satde
mental dos discentes.

Nesse aspecto, conclui-se, que embora seja a melhor alternativa para dar continuidade
as aulas, o ensino remoto emergencial trouxe inimeros impactos no ensino, prejudicando tanto
o0 ensino, quanto a relagdo de aluno e professor. Consequentemente, as medidas propostas pela
Organizag¢ao Mundial da Satde - OMS causaram desigualdades sociais e prejudicou também a
saude mental das pessoas. Essas desigualdades afetam tanto professores como alunos, pois,
alguns desses alunos ndo possuem acesso a internet ou nao possuem aparelhos celulares, nem
computadores, € os professores também precisaram adquirir novos equipamentos para darem
suas aulas, o que acabou causando desigualdades entres os ricos e as pessoas de menores
condi¢des financeiras.

Podemos observar que algumas dessas situagdes podem ser encontradas nas respostas
da pesquisa realizada para este artigo, que os alunos relataram, que ndo possuem equipamentos
suficientes para estudarem. Essas medidas afetam também a satide mental dos discentes,
desencadeando problemas como depressdo e ansiedade, e desta forma prejudicando também o

ensino ¢ a aprendizagem.
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POESIA E COLAGEM DIGITAL: UMA ESTRATEGIA NORTEADORA PARA O
ENSINO DE LITERATURA
POETRY AND DIGITAL COLLAGE: A GUIDING STRATEGY FOR TEACHING
LITERATURE

Annie Tarsis Morais Figueiredo!

Maria Rita Rodrigues do Carmo 2

RESUMO

Adentrar as camadas de significagdo e a disposi¢ao estrutural das formas poéticas, para nao
realizar uma leitura superficial dos textos, ¢ um desafio no ambiente escolar. Pensando nisso,
este artigo apresenta uma estratégia de ensino-aprendizagem para os professores de Lingua
Portuguesa da Educagdo Basica (8° ¢ 9° anos e Ensino Médio), com foco na interpretacao de
poemas. Partindo da premissa e do consenso da dificuldade em se trabalhar a poesia em sala de
aula, faz-se necessario, na nossa area, vislumbrar uma alternativa para que leitores cultivem o
encontro com a poesia. E, a partir do didlogo entre linguagens artisticas e ferramentas digitais
(aplicativos para edicdo de imagens), realizamos um vinculo entre poema e colagem como uma
maneira de incentivar a interpretacdo e a criatividade. Para tal objetivo, utilizamos os estudos
de Hélder Pinheiro (2018), Annie Rouxel (2012), Maryanne Wolf (2019), Michele Petit (2013)
e Cely Kaori Hirata e Rossano Silva (2021). Também, enquanto professoras, usamos as
experiéncias em sala de aula, realizando entradas descritivas de relato. Esta pesquisa traz
resultados voltados para a constru¢do de encontros mais efetivos e lidicos com os poemas:
através das colagens digitais. Essas ultimas demonstraram-se um recurso proficuo para a
expansdo interpretativa via tradu¢do imagética.

Palavras-chave: Poesia na sala de aula, Colagem digital, Ferramentas virtuais, Interpretagao,
Traducdo imagética.

ABSTRACT

Entering the layers of meaning and the structural arrangement of poetic forms so as not to
perform a superficial reading of the texts is a challenge in the school environment. With this in
mind, this article presents a teaching strategy for Portuguese Language teachers in Basic
Education (8th and 9th years and High School), focusing on the interpretation of poems.
Starting from the premise and consensus of the difficulty in working on poetry in the classroom,
it is necessary, in our area, to envision an alternative for readers to cultivate an encounter with
poetry. And, based on the dialogue between artistic languages and digital tools (image editing
applications), we create a link between poem and application as a way of creating interpretation
and creativity. To this end, we used the studies of Hélder Pinheiro (2018), Annie Rouxel (2012),

! Docente do Departamento de Letras Vernaculas, do Campus Avangado de Patu, da Universidade do Estado do
Rio Grande do Norte. Doutora pelo Programa de Pés-Graduagdo em Literatura e Interculturalidade
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Maryanne Wolf (2019), Michele Petit (2013) and Cely Kaori Hirata and Rossano Silva (2021).
Furthermore, as teachers, we use experiences in the classroom, making descriptive report
entries. This research brings graphic results for the construction of more effective and playful
encounters with poems: through digital collages. These last revelations prove to be a fruitful
resource for interpretative expansion via image translation.

Keywords: Poetry in the classroom, Digital collage, Digital tools, Interpretation, Imagery
translation.

CONSIDERACOES INICIAIS

A relacdao tecnologia e ensino gera inumeras estratégias para a aprendizagem nos
diversos campos do saber. Aqui, nosso foco se deu no ensino de literatura na Educacao Basica
(8° ¢ 9° anos do Ensino Fundamental Anos Finais e Ensino Médio), precisamente da poesia,
tendo em vista a dificuldade em abordar o livre jogo de disposicdo das palavras e suas
plurissignificagdes dentro do género literario poema. A limitagdo em criar um territdrio para
experiéncias poéticas e leituras aprofundadas dos textos fez pensarmos um caminho que cultive
sensibilidade, interpretagdo e criatividade, abrindo espago para as vozes dos estudantes e suas
praticas dentro do mundo digital.

Nossa pesquisa qualitativa, de tipo descritivo-explicativa, de cunho analitico-
interpretativo, fez uso da fundamentacao tedrica alinhavada as experiéncias praticas em sala de
aula, momentos em que o texto adquire um “carater de relato de vivéncia e de sugestdes”
(PINHEIRO, 2018, p. 08). Em linhas gerais, o objetivo central deste artigo ¢ sugerir, a pratica
docente dentro das aulas de Lingua Portuguesa, uma possibilidade para a constru¢do de
percepcoes agucadas e ludicas sobre os poemas.

Por isso as colagens digitais aparecem a partir da dimensao subjetiva na matéria da
poesia, traduzindo, através das interpretagdes livres com imagens, uma elaboragdo estética
sensacionista que mescla leitura, analise e recriacdo de significados sobre o poema. Tragcando
um plano de sugestdo em que competéncias e habilidades das linguagens, cddigos e suas
tecnologias sdo trazidas, de forma flexivel, em criacdo artistica e prazer em elaborar sentidos.

A escolha da colagem digital se d4 pelo fato da maioria dos estudantes baixar, copiar,
colar, compartilhar, recortar, montar e postar imagens nas redes sociais e se relacionarem com
a informacdo visual de maneira intensa. O uso de filtros, efeitos, cortes e sobreposi¢cdes nos
registros fotograficos cotidianos fazem parte da vida entre os anos 8° e 9° do Ensino
Fundamental I e Ensino Médio, sendo, portanto, esse o nosso recorte. Além disso, tais séries

abarcam faixas etdrias com maior acesso aos meios e aos aplicativos de edicao de imagens e os
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dominam com maestria. Usos e leituras de imagens critica e criativamente sdo também o cerne
deste trabalho.

Trata-se de compreender as culturas visual e digital como meios para beneficiar o
conhecimento em torno da poesia. A partir de elaboragdes individuais e coletivas, propomos
um plano (ou uma estratégia) de intervencao pedagogica; intervencdo sem o momento da
execugdo, porém com algumas entradas sobre as realizagdes no ensino superior® em torno das
colagens enquanto via para a traducdo imagética dos sentidos presentes no poema. As nogdes
tedricas e a descrigdo das praticas se entrelagam para evidenciarmos a expressao interarte no
meio digital enquanto ponto elementar para, como propde Petit (2013), os estudantes leitores
se construirem, se descobrirem e serem autores das suas vidas, mesmo (principalmente) em
contextos sociais precarizados.

O contato com a poesia, ao considerar as camadas de significados, precisa de tempo e
de aten¢do. Por isso, adiante, detalhamos uma trilha tedrica (primeira se¢do) e um caminho
pratico (segunda secdo) em que resultados pontuais foram encontrados. Além da importancia
para o ensino de literatura, este artigo valoriza o protagonismo dos estudantes nas elaboragdes
artistico-interpretativas e a democratiza¢do do acesso de dispositivos e seus aplicativos, nesse

sentido, focamos na colagem digital em celular, tablet ou desktop.

POESIA E COLAGEM DIGITAL: ASPECTOS TEORICOS

Antes da discussdo tedrica, ¢ valido sublinhar que, apesar de algumas presencas
significativas, o texto poético ainda é “o menos prestigiado no fazer pedagogico em sala de
aula” (PINHEIRO, 2018, p. 11). Por isso muitas pesquisas evidenciam o distanciamento entre
os estudantes e o género lirico. Segundo os estudos de Hélder Pinheiro, em Poesia na sala de
aula (2018), talvez devido ao déficit na formacao, sdo os principais contratempos relatados
pelos professores da Educacdo Basica: a dificuldade na compreensdo e na interpretacdo de

poemas, além da “falta de intimidade” (PINHEIRO, 2018, p. 12) com a poesia.

3 No curso de Letras Lingua Portuguesa, do Campus Avangado de Patu, da Universidade do Estado do Rio Grande
do Norte, durante o periodo pandémico (2020), a professora Annie Figueiredo iniciou o trabalho com as colagens
analdgicas como via interpretativa para leitura de poemas. Até este ano (2023), Figueiredo vem ampliando o
trabalho com as colagens digitais e aprofundando pesquisas sobre tradugdo imagética e interartes no ensino de
literatura. Maria Rita Rodrigues do Carmo fez sua monografia (2022) focando na colagem analdgica, a partir da
poética de Manoel de Barros e baseando-se na BNCC. Carmo também executou duas oficinas em eventos
académicos (XV SEUNI e 3° CONLLIT) sobre a articulagdo poesia e colagem analdgica no ensino de literatura.
Além disso, estudantes da mesma graduacdo, em Programas Formativos (PIBID e Residéncia Pedagogica) e
Estagios Supervisionados, vém utilizando essa proposta nas salas de aula da Educacdo Basica, no municipio de
Patu (RN) e cidades vizinhas.
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Para ndo negligenciar, e levar os poemas para as aulas de literatura com seguranga e
vontade, diversos elementos corroboram um encontro proficuo e uma leitura aprofundada, um
dos mais importantes elementos € o tempo para leituras silenciosas e em voz alta, para perceber:
o ritmo, a disposicao dos versos, as imagens suscitadas, os movimentos sonoros, as metaforas,

as simbologias e etc. A auséncia de tempo, portanto, para sentipensar*

e para troca de
experiéncias com um poema deve ser um limite a transpor dentro da nossa aceleracdo
generalizada. Essa pressa se d4 a partir da constante necessidade de fazer “algo util” e pela
culpa de ndo estar a todo instante trabalhando, estudando ou pesquisando. O prazer de sentar
para ler e dedicar um tempo consideravel a isso foi sufocado pelas grandes demandas
trabalhistas e utilitaristas.

Aqui, compreendemos a técnica e a tecnologia de maneira ampla, ndo ¢ por usarmos
uma ferramenta digital que essa interven¢do didética se faz tecnoldgica, as técnicas da escrita
também sao consideradas, bem como as do processo de leitura e de criagdao da colagem. Ha um
conjunto de técnicas e habilidades na produ¢ao dos poemas e das colagens, a propria pesquisa
e feitura da estratégia que visa a realizagdo dos objetivos do ensino de literatura requer uso da
técnica.

Pensando nisso, para ampliarmos o contato com a literatura escolarizada, conectada a
visualidade, faremos uso de aplicativos (apps). Um aplicativo ¢ uma ferramenta virtual que
serve para varias finalidades, centraremos nos gratuitos que permitem a edi¢ao de imagens, com
recursos admitem apagar fundos das imagens, mexer no brilho, contraste, cor, desfocar,
sobrepor e criar uma colagem, oferecerem outras experiéncias em torno da leitura literaria e da
arte pictorica. Com isso, as ferramentas digitais se tornam um canal de producao subjetiva de
uma leitura imaggética (concreta) dos poemas.

Sobre a colagem, com Martins (2007) explanamos sobre a técnica moderna, com a
historia e as suas maneiras de producdo. J4 com Hirata e Silva (2021) pensamos a colagem
digital enquanto meio de compreensao dos modos de pertencimento e de percepgao da realidade
de estudantes da Educagao Basica, dialogando com as perspectivas de leitura literaria de Petit
(2013) e Rouxel (2012); a primeira, enfatiza o papel social da leitura literaria na constru¢do de
si mesmo, vermos os estudantes enquanto sujeitos que desejam; ja a segunda, pensa métodos

de comparecimento da expressao do sujeito leitor no ensino de literatura.

* Neologismo que aparece na obra do escritor uruguaio Eduardo Galeano e também surge nos estudos do espanhol
Saturnino de la Torre, ambos utilizam no sentido de fusdo entre sentimento e pensamento no ato de interpretar o
real e os textos.
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Entdo, segundo Martins (2007, p. 51), a colagem foi desenvolvida por Georges Braque
e Pablo Picasso em 1911, no final da primeira fase analitica do Cubismo. Sendo a colagem um
marco relevante da arte moderna e elemento central desse momento estético de vanguarda.
Instaurando a “montagem como articulacdo entre elementos descontinuos” (MARTINS, 2007,
p. 51) no plano da visualidade. A mistura e a experimentagdo multipla desencadearam novas
percepgoes sobre a arte abstrata e sobre o real. Junto a essa ruptura da colagem cubista, “quebra-
se assim a unidade pictdrica, porque as partes sdo elaboradas como se situadas em telas
distintas.” (MARTINS, 2007, p. 51). Por isso, segundo Martins (2007, p. 57), a fragmentagao
possui uma carga semantica e representacional.

Na colagem e suas intersec¢des de imagens, os cacos com significados podem ser
englobados pela visdo humana nos periodos moderno e contemporaneo, em que o que vemos,
passa, mescla, sobrepde e atravessa. As producdes artisticas se articulam aos aspectos
contextuais de mudancas tecnoldgicas e transi¢des de paradigmas sobre o tempo, as relagdes e

o real, como considera Hirata (2020, p. 15), autocitando-se:

(...) as representagdes visuais na contemporaneidade podem afetar os modos como
criangas, jovens e adultos tendem a perceber e a interpretar a realidade em sua
volta, isso implica dizer que, tais aspectos tém conferido ao campo da cultura
visual a ponte entre o ensino formal e as experiéncias do universo visual
vivenciadas pelo aprendiz fora da escola.

Dessa forma, entender “0 modo como as mensagens visuais que permeiam o ciberespaco
tém afetado a percep¢do da realidade coletiva e individual dos estudantes” (HIRATA; SILVA,
2021, p. 01) deve ser considerado, uma vez que influi na maneira de perceber e interpretar a
realidade que nos circunda. A técnica da colagem digital, para a produgdo de composicdes
visuais de leitura, permitiu aos nossos estudantes se reconhecerem como produtores de
conhecimento e de arte por meio do uso das tecnologias digitais.

Adiante, na Figura 1, exemplificamos com uma colagem digital produzida por Carmo,
tendo em vista os aspectos teoricos, a mistura das cores e texturas se deu baseada nas vibragoes
causadas pelas pinturas de Frida Kahlo, pintora mexicana cuja vida ndo pode ser desvencilhada
da arte plastica. O autorretrato ¢ a forma que marca o seu estilo, através das representagdes de
si ao longo do tempo, Kahlo traduzia uma multiplicidade de sentimentos e experiéncias. As
cores amarelo, laranja e vermelho se unem de maneira gradiente para representar a face solar
da pintora, a foto em preto e branco com as flores coloridas mesclam os estados afetivos em
quem a reflexdo ou tristeza podem fazer parte da sensacdo, o efeito com as flores brotadas de

maneira organica em seu corpo pode denotar a sensibilidade e forca da existéncia.



1V Semlngrlo Jnternamonol de

T CNOLOG.IA F ENSINO

<> B e A—‘m

04 a O6de Dezembro de 2023

Figura 1 Frida Kahlo
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Fonte: Colagem digital produzida por Carmo, 2023°.

A partir do exemplo acima (Figura 1) e da breve descri¢do interpretativa que a precede,
vemos que ha uma traducdo sobre a vida e a obra de Frida Kahlo na colagem digital, a partir do
encontro com a inventividade artistica de Carmo. Para além da beleza, a colagem poética
fornece um espaco para expressao da subjetividade e da relacdo com alguém ou alguma coisa
no mundo, aprofundando as possibilidades de leitura dos textos, de si mesmo e do mundo.

O processo de recriagdo dos poemas através das colagens, que se faz a partir da
identificacao de si dentro do texto literario, possibilita que sejam reconhecidos e vistos como
individuos culturais e singulares. Admite também que leiam as “obras artisticas, intervengdo
urbana, publicidade, televisdo, redes sociais, cinema, musica, moda, e outros produtos e
servicos de entretenimento” (HIRATA; SILVA, 2021, p. 02) enquanto espectadores criticos,
elaborando uma concepgao ampla do que seja o poético.

Em O cérebro no mundo digital: os desafios da leitura na nossa era, Wolf (2019), uma
professora estadunidense, especialista em neurociéncia do cérebro leitor, estudou os focos de
atencao e a dificuldade de realizar a leitura profunda hoje. A necessidade de, ao longo da leitura,
se realizar analogias, inferéncias, analises criticas, que produz o pensamento profundo, esta
sofrendo mudancas “na era da distragdo” (WOLF, 2019, p. 128). Os multiplos estimulos

perenes vivenciados pelos jovens afetam a memoria e a atengdo. Na “Carta numero 7 - A

SA colagem com enfoque na pintora mexicana Magdalena Carmen Frida Kahlo y Calderén foi elaborada pela
autora Maria Rita Rodrigues do Carmo. Ela utilizou um dos aplicativos indicados na nossa sequéncia didatica
(proximo tépico). Pela auséncia de tempo e espago neste artigo, optamos por destacar Kahlo e suas cores, de
maneira livre, ndo baseada em um poema, para demonstrar apenas como ¢ uma colagem digital.
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ciéncia e a poesia no aprendizado (e no ensino) da leitura” (WOLF, 2019, p. 175) ha o trabalho
da plasticidade cerebral e outros modos de conexdes neurais sendo geradas na leitura, o que
Wolf chama de “cérebro duplamente letrado™, capaz de ler o papel impresso ¢ as telas.

Além do cérebro duplamente letrado, na nossa proposta, a poesia aparece duplamente,
ela estd presente no poema (impresso) e na colagem (digital). Logo, dois modos de leitura sdo
ativados, mas, sobretudo, dois modos de producdo da leitura do poético: [1] do proprio texto
poético, na forma escrita; [2] da elaboracao imagética de uma colagem digital, tendo em vista
os detalhes e/ou o sentido global do poema em foco. Detalharemos no préoximo tdpico, a partir
das sugestdes praticas para o ensino de literatura pautados na ideia delimitada.

Em contraponto a leitura mecanizada, Petit (2013) defende a logica da criatividade e da
apropriagao por parte dos discentes leitores. Se o professor considerar esses aspectos ndo entrara
em guerra contra a videosfera e as redes sociais, por exemplo. A leitura literaria ndo aparecera
em perigo de ser extinta, uma vez que “(...) a leitura continua sendo uma experiéncia
insubstituivel, em que o intimo e o compartilhado estao ligados de modo indissoluvel, e de que
o desejo de saber, a exigéncia poética, a necessidade de relatos e a necessidade de simbolizar
nossa experiéncia (...)” (PETIT, 2013, p. 32). Essa consciéncia oportuniza olharmos para os

problemas locais e concretos dos aprendizes, em meio as transformacdes.

LEITURA, INTERPRETACAO DE POEMAS E TRADUCAO IMAGETICA NA SALA
DE AULA DE LITERATURA

Nesta se¢do detalharemos a nossa estratégia em termos de organizacdo da pratica e
abordagem didaticas na disciplina de Lingua Portuguesa, nas aulas de Literatura sobre o género
poema, em quatro aulas, podendo ser aplicada a partir do 8° ano®. Ela se d4 em dois tempos: [1]
o de leitura e entendimento do poema e [2] o de produ¢do da colagem digital. Dentro desses
dois momentos, varios fragmentos de tempos serdo destinados para pequenas agdes processuais.
Valido frisar que a nossa sugestdao possibilita a abertura para a abordagem de varios temas e
contetdos.

Para diminuir o estranhamento sobre a linguagem dos poemas, mas também em relagao
a colagem, ao longo do processo de criacdo, um espaco para pensar a montagem com palavras
realizado pelo/a poeta deve acontecer, os efeitos oticos elaborados com metaforas e as

sensagoes € os sentimentos no jogo palavra-imagem e seus sons. Lembrando que tanto o poema-

® Delimitamos essa série para a colagem digital devido aos acessos e aos usos dos recursos virtuais e materiais
didaticos. Sendo a colagem analdgica a modalidade interessante para ser trabalhada em sala de aula a partir do
Ensino Fundamental I.
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colagem quanto a colagem-poema encorajam a intimidade com os recursos criativos das
linguagens poéticas selecionadas, pois real¢ca elementos, cores, objetos, texturas, materiais e
outras paisagens.

Se faz necessario também, que o professor destine um tempo para que os alunos
consigam fazer leituras completas dos poemas que serdo traduzidos e ndo somente fragmentos
dessas obras, pois decorrente disso € comum “optar por fazer apenas uma breve
contextualizagdo e apresentacao dos autores e das caracteristicas do periodo literario em que o
texto se encontra” (CARMO, 2020, p. 20-21). Dessa forma, as aulas sdo limitadas a contextos
historicos, estrutura dos poemas e nao ao estudo real com a sua simbologia e sentimentos. A
partir da leitura viva, a subjetividade presente no texto transparece, ¢ possivel que o aprendiz
consiga vislumbrar as imagens, 0s cendrios € a entonacgao presentes na escrita.

A poesia dé espaco para o sentimentalismo e o eu-artistico presente em seus leitores.
Essa correlacdo com tradugdes artisticas modernas possibilita que os estudantes vejam a
importancia da literatura para o universo artistico € que notem a carga subjetiva e emotiva
presente em cada texto e obra de arte.

Os aplicativos indicados para o trabalho em sala de aula sdo: Pic Collage, Pix Art (photo
editor e effects) ou Canva, uma vez que sdo ferramentas virtuais simples de usar e intuitivas,
também operaram online e/ou offline. Além disso, indicamos os bancos de imagens gratuitas,
tendo em vista o cuidado com os direitos autorais, sao eles os sites: Pixabay, Unsplash e Pexels.
Além disso, ha o site que retira o fundo da imagem, quando necessario, o RemoveBg. A partir
desses mecanismos listados, os estudantes podem mudar cores e texturas, brincar com
iluminacao, efeitos e recortes, para assim, executar a agdo primordial da colagem: sobrepor. As
experimentacgdes transformam os fragmentos em uma narrativa imagética que €, a um s6 tempo,
criagdo artistica e traducdo da leitura/interpretagdo do poema de partida. Abstragdes elaboradas
na materialidade virtual da colagem digital dao vida aos recursos, potencializando o encontro
com os sentidos do poema.

Objetivando preparar o caminho e equipar os discentes para a realizagdo dessa estratégia
de ensino-aprendizagem, a partir das nossas experiéncias nas salas de aula dos Ensinos Basico
e Superior, de maneira lidica, proporcionada pelo trabalho manual da colagem digital,
sugerimos organizar as quatro aulas assim:

1. Uma aula expositiva-dialogada sobre o género literario poema, objetivando a
aproximacao com o texto
a) Mediado pelo/a docente, um encontro coletivo com um poema a partir da

leitura silenciosa e em voz alta e socializagdo das leituras;



v SeminE’:lrio ]nte‘rnqcional de
‘CNIOLOGJA E ENSINO

L=
< l B

04 a O6de Dezembro de 2023

b) Foco nas sensagdes, evidenciando as figuras de linguagem e o trabalho
criativo;

c) Cada estudante deve escolher um poema para interpretar e traduzir
imageticamente. Para isso, o/a professor/a deve escolher previamente uma
quantidade de poemas para que seja, no maximo, possivel duas colagens a
partir de um mesmo poema;

d) Destacar imagens, simbolos, palavras que sirvam de detalhes para as
escolhas imagéticas da leitura via colagem digital.

2. Uma aula expositiva-dialogada sobre colagem (digital e analdgica), levar exemplos para
projetar com o datashow

a) Foco nas sensagdes, evidenciando o trabalho experimental com as imagens,
cores, texturas e materiais;

b) Atividade para casa: criacao de um banco de imagens pessoal (fotografia,
ilustragdes, pinturas e etc.) a partir dos sites indicados;

c) Unir a leitura do poema (destaques e sensacdes) com as imagens colhidas
nos sites e elaborar um plano da colagem digital;

3. Duas aulas para agao pratica de edigao de imagens no laboratdrio de informatica (ou em
sala de aula)

a) Nos apps escolhidos, usar o modo colagem em “estilo livre™;

b) Dar tempo para os experimentos com as sobreposigdes de imagens;

c) O professor deve ir, continuamente, orientando os estudantes, quando
necessario, dando dicas;

d) Finalizagao da colagem digital: salvar e imprimir;

e) Escrita de uma texto-legenda sobre as escolhas das imagens e os destaques

de sentidos dados.

Em cada passo, acontece o acompanhamento e a avaliacdo continua por parte do/a
docente. Tendo em vista o sucesso que foi a criagdo de exposicdes artisticas na experiéncia
pratica com as colagens nos Estdgios Supervisionados e Programas Formativos, pode finalizar
as aulas sobre poema com as colagens impressas, para apresentar as produgdoes individuais entre
os participantes e abrir para o publico. O evento traria a ambientagcdo de galerias de arte para
dentro do espaco escolar. E, ao lado da colagem, o poema de partida e a legenda pessoal sobre

o processo de feitura da colagem digital.
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As colagens tém o poder de transformar e dar vida aos pensamentos, fazendo com que
o sentimental seja explorado e valorizado de maneira concreta. Com elas ¢ possivel mudar a
forma das imagens, recriar uma visao pré-estabelecida de algo e elaborar o universo cognitivo
e imagético de cada um no momento da leitura. Sao infinitas as possibilidades de atuacao das
colagens digitais, pois através delas ¢ possivel trazer a tona o vislumbre da arte em todas as
singularidades.

Ao longo da breve sistematizacao, o principal objetivo que subjaz essas praticas listadas,
¢: a mudanca de sua percepgao frente as mensagens visuais presentes em midias digitais e
produgdes de narrativas autorais. Pois os estudantes irdo passar pelas dificuldades de criacao da
colagem e compreenderdo que o “fazer arte” se d4 a partir de diferentes meios e possui
dificuldades, aqui expusemos o digital como ferramenta pedagédgica nas aulas de literatura

sobre poemas.

CONSIDERACOES FINAIS

A presenca da poesia em sala de aula, precisamente do género literario poema, como
possibilidade de interpretacdo e de estimulo criativo no ensino de literatura na Educacao Basica
¢ uma vereda produtiva. Além disso, este artigo possibilita a contribui¢ao para outras pesquisas
a respeito da poesia e ferramentas digitais em sala de aula, bem como para o uso de colagens
digitais enquanto meio de interpretacao e traducao.

Wolf (2019) fala em alegria, bem social e sabedoria e Petit (2013) em liberdade e energia
para escapar dos impasses. Criar poemas e colagens ¢ existir, comunicar pela colagem as
significacdes sentidas no poema ¢ saber que os sons das palavras ecoam nos fragmentos da
colagem digital. E se mostrar presente criticamente no mundo, como alguém que esta disposto
a dialogar sobre seu modo de ver as coisas, sobre as suas concepgdes e debates intimos. E ser
alguém que ndo se contém em permanecer dentro de um mesmo ideal durante toda a vida.
Existir abrindo espagos concernentes ao desejo de se transformar e fazer mudancas (grandes
e/ou pequenas) positivas na sociedade.

A escola ¢ um espago de producdo de conhecimento e arte, valorizar as expressoes dos
aprendizes, ndo sufocando suas vozes, ¢ fundamental. Por isso as percepcdes intimas sobre o
poema foram centrais neste projeto de aula de literatura, também a de aprender com as
producdes, mas sobretudo, com o processo. Deixar que sejam vistos e ouvidos, mostrar que
suas interpretacdes sdo legitimas e valorizadas, isso influencia grandemente na formagao do

individuo, de maneira pessoal e profissional.
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Com a estratégia proposta, o estudante se sente capaz de desenvolver andlises e expor
sua opinido sem medo de julgamentos, pois compreendeu que cada um € tocado de maneira
diferente pela poesia e ndo existe certo ou errado no sentir. Os seres sdo particulares e, portanto,
suas experiéncias com a poesia também os tornam unicos. Sendo assim, enquadrar a traducao
poética de um poema em apenas uma interpretacao, desconsidera as multiplas visdes e emogdes
que poderiam surgir dos textos literarios.

Petit (2013) fala da leitura como um abrigo para os refugiados, um espago de conforto
para aqueles que necessitam achar a paz em meio ao caos. Que possamos entdo dar mais
conforto aqueles que buscam na arte literaria um territorio para reconhecer-se e encontrar-se no
mundo, pois as expressdes artisticas facilitam a compreensao dos sentimentos e das percepgdes
daqueles que se abrigam em uma obra literaria.

Assim, esperamos que cada colagem consiga transformar a concep¢do de arte dos
estudantes que se dispuserem a conhecer essa expressao artistica e que, por meio dela, sejam
capazes de experienciar o prazer de fazer arte, além de nao se deixarem influenciar por todas

as imagens manipuladas que lhes chegam nas redes sociais.
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DESAFIOS E POSSIBILIDADES DO CUBO MAGICO: UMA ABORDAGEM
STEAM PARA O APRENDIZADO INTERDISCIPLINAR

CHALLENGES AND POSSIBILITIES OF THE RUBIK'S CUBE: A STEAM APPROACH
TO INTERDISCIPLINARY LEARNING

Artur Francisco Antunes de Sousa'

RESUMO

Este estudo investiga a aplicagdo do cubo magico, programagao e robdtica no
desenvolvimento de habilidades cognitivas e de resolucdo de problemas em estudantes do
ensino médio. O contexto do estudo ¢ um relato de experiéncia na XII Feira de Ciéncias do
Semiarido Potiguar, realizada em Mossor6/RN no ano de 2023. O objetivo ¢ avaliar o impacto
dessas ferramentas na educagdo, focando em habilidades matematicas, criatividade,
pensamento critico e trabalho em equipe. A metodologia inclui uma andlise qualitativa,
combinando observagao direta e analise de conteudo com base em dados coletados em sala de
aula e na feira. Resultados preliminares sugerem que o Cubo Madgico contribui
significativamente para o desenvolvimento de habilidades matematicas e cognitivas, enquanto
programagao e robdtica fomentam a criatividade, o pensamento critico e a colaboracdo entre
alunos. A conclusdo enfatiza a importancia dessas ferramentas no estimulo a motivacao e ao
interesse dos estudantes, apontando para sua eficicia no ambiente educacional
contemporaneo.

Palavras-chave: Cubo Magico, Programagao, Robotica, Educacgao.

ABSTRACT

This study investigates the application of the Rubik's Cube, programming, and robotics in the
development of cognitive and problem-solving skills among high school students. The context
of the study is an experience report at the XII Science Fair of the Semi-arid Region of
Potiguar, held in Mossor6/RN in 2023. The goal is to assess the impact of these tools in
education, focusing on mathematical skills, creativity, critical thinking, and teamwork. The
methodology includes a qualitative analysis, combining direct observation and content
analysis based on data collected in the classroom and at the fair. Preliminary results suggest
that the Rubik's Cube significantly contributes to the development of mathematical and
cognitive skills, while programming and robotics foster creativity, critical thinking, and
collaboration among students. The conclusion emphasizes the importance of these tools in
stimulating student motivation and interest, pointing to their effectiveness in the
contemporary educational environment.

Keywords: Rubik's Cube, Programming, Robotics, Education.

Professor do Estado do Rio Grande do Norte. Mestrando em Ciéncia da Educagdo artursfas@gmail.com.
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INTRODUCAO

O presente artigo visa explorar o uso do cubo magico, programagdo e robotica na
educacgdo, destacando o relato de um estudo de caso realizado na XII Feira de Ciéncias do
Semiarido Potiguar, no ano de 2023, em Mossor6/RN. Este estudo centra-se na
implementagao de uma abordagem STEAM para o aprendizado interdisciplinar, utilizando
ferramentas pedagogicas inovadoras para enriquecer o processo educativo.

O objetivo deste estudo ¢ investigar como o cubo magico, a programagao € a robotica
podem contribuir para o desenvolvimento de habilidades cognitivas e de resolu¢do de
problemas em alunos do ensino médio. Especificamente, o trabalho se propde a analisar a
eficacia do cubo magico como ferramenta pedagdgica para o desenvolvimento de habilidades
matematicas e cognitivas. Avaliar o impacto da programacao e da robotica no fomento da
criatividade, pensamento critico e trabalho em equipe. Por fim, examinar como essas
ferramentas tecnoldgicas e ludicas influenciam a motivacdo e o interesse dos alunos no
processo de aprendizagem.

O estudo adotou uma abordagem de andlise qualitativa, englobando todo o processo
desde os preparativos até os resultados pos-evento. A metodologia baseou-se no relato de
experiéncia na Feira de Ciéncias do Semidrido, iniciando com a coleta de dados
observacionais durante a fase de preparacdo na escola Desembargador Licurgo Nunes, em
Marcelino Vieira, passando pelo desempenho e interacdoes durante a feira. Este método
permite uma visdo completa da experiéncia, destacando a evolugao do projeto e seu impacto.

Este estudo ¢ significativo pois aborda inovagdes pedagodgicas na intersecdo da
tecnologia e educagao. A utilizacdo do cubo magico nas aulas de matematica do ensino médio
foi identificada como um recurso importante para o desenvolvimento de habilidades
matematicas e cognitivas (BARAI, 2023). Além disso, a robdtica educacional tem se
mostrado fundamental para promover a aprendizagem, a criatividade e o desenvolvimento de
competéncias essenciais para o século XXI, como pensamento critico e resolucdo de
problemas. O uso pratico dessas ferramentas em sala de aula estimula a motivagdo ¢ o
interesse dos alunos, proporcionando uma base so6lida para futuros estudos e carreiras em
areas relacionadas a tecnologia.

A Feira de Ciéncias do Semiarido Potiguar ¢ um evento importante para o
desenvolvimento cientifico na regido, premiando projetos inovadores de estudantes e
promovendo o avanco para fases nacionais e internacionais de competigdes cientificas. O
estudo deste caso oferece informagdes sobre como as praticas educativas inovadoras podem

ser implementadas e os beneficios que elas trazem para o processo de ensino e aprendizagem.
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TEORIA DE APRENDIZAGEM STEAM: FUNDAMENTOS E APLICACOES

A educagdo STEAM (Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica) emerge
como uma abordagem pedagogica integrativa, visando preparar alunos para desafios tanto na
esfera cidada quanto no mercado de trabalho. Originada nos Estados Unidos na década de
1990, a STEAM respondeu ao decrescente interesse dos estudantes pelas ciéncias exatas. Esta
metodologia enfatiza ndo apenas a integracdo de diferentes areas do conhecimento, mas
também incentiva os alunos a aplicé-las na resolucdo de problemas cotidianos, promovendo
assim um aprendizado mais interdisciplinar e colaborativo (LEMES, 2020).

Dessa forma, Borges et al., (2022, p. 348-349) descrevem a educacdo STEAM da

seguinte maneira:

E nessa perspectiva que a abordagem educagio STEAM tem como foco, a partir da
integragdo de conhecimentos de Artes, Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, ao
oportunizar ao discente a resolugdo de problemas diarios, por meio de praticas
investigativas desde cedo, ainda na Educagido Basica. Em praticas STEAM, o aluno
se torna protagonista na solugdo de um problema, que estd em seu cotidiano e, por
ser uma abordagem inter e transdisciplinar, contribuem para a preparagdo discente
para atuar em uma sociedade cada vez mais complexa e com diversas demandas. [...]
Com isso, o papel do professor se forma como mediador € o processo de
aprendizagem discente passa a ser colaborativo com a participagdo ativa de cada
aluno na busca por solugdes. Para tanto, ¢ fundamental o papel discente de
protagonista do processo tendo em vista as capacidades de dialogar, questionar,
levantar hipoteses, ser critico e fazer conclusoes.

Assim como Borges et al., (2022) destacam a importancia da interdisciplinaridade e do
protagonismo do aluno na resolu¢do de problemas cotidianos, Delazeri e Partichelli (2023)
ressaltam a necessidade do educador de incentivar os alunos a "aprender fazendo". Isso torna
a educacdo mais envolvente e desafiadora, exigindo dos professores uma capacitagcdo
especifica para integrar diferentes areas do conhecimento de maneira inovadora e pratica,
como por exemplo, através de oficinas que desafiam os alunos a encontrar solugdes praticas
para problemas especificos.

O STEAM rompe com o modelo tradicional de ensino, que ¢ centrado em aulas
expositivas com o professor como principal detentor do conhecimento. Em vez disso, propoe
situagdes-problema do cotidiano dos estudantes, promovendo a consciéncia, autonomia, senso
critico e protagonismo dos alunos.

Paralelamente, o cubo magico, como ferramenta pedagodgica, alinha-se perfeitamente
aos objetivos da educacdo STEAM. Ele desenvolve no aluno raciocinio logico, criatividade,

capacidade de resolver problemas e pensamento independente. A pratica do Cubo Mégico
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estimula o raciocinio logico, destreza manual, visdo espacial, concentracdo e atencdo -
competéncias essenciais que sao muitas vezes negligenciadas na era digital (SANTOS, 2021).

Neste sentido, a relevancia desta obra € ajudar a entender a metodologia STEAM e seu
uso nos espacos escolares, em especifico, através da utilizagdo do cubo magico e da robotica
educacional como aparato tecnologico capaz de se entrelacar a pratica pedagogia do docente
necessaria para a constru¢ao de um saber mais significativo para a formagao protagonista dos

discentes.

CUBO MAGICO NA EDUCACAO: DESENVOLVIMENTO DE HABILIDADES
COGNITIVAS E MATEMATICAS

O Cubo Midgico, uma ferramenta pedagogica nas aulas de matematica e ci€ncias da
natureza, oferece uma maneira de aprimorar habilidades cognitivas e intelectuais essenciais
para o ensino-aprendizagem. Resolvé-lo requer foco, concentracdo, analise de movimentos,
acompanhamento de padrdes e previsdo de consequéncias, o que melhora a atencdo ¢ a
concentragdo dos estudantes em outras atividades académicas. Essas habilidades sao vitais em
disciplinas cientificas, onde a analise logica é importante para compreender conceitos
complexos e resolver problemas (OLANDA; SOARES; CRUZ, 2023).

Além disso, ele atua como um quebra-cabeca bastante desafiador, promovendo a
capacidade dos alunos de decompor problemas em partes menores, formular estratégias e
testar hipoteses. Essas habilidades sdo transferiveis para a resolucdo de problemas em
matematica e ciéncias da natureza, incentivando a paciéncia, a perseveranga ¢ uma abordagem
gradual na conquista de objetivos académicos. Como afirmam Tabuti, Azevedo e Nakamura
(2016, p. 132), que o cubo magico auxilia no desenvolvimento de “competéncias de analise,
sintese e inferéncia do raciocinio légico e dos conceitos matematicos que envolvem os
elementos de um cubo como vértices, arestas e faces [...]”. A interacdo com essa ferramenta
torna os alunos mais confortaveis com a ideia de cometer erros e experimentar diferentes
abordagens, criando um ambiente propicio para a exploracdo de conceitos nas disciplinas
cientificas.

Segundo Vygotsky (1984), o brinquedo estimula a curiosidade e a autoconfianca,
proporcionando desenvolvimento da linguagem, do pensamento, da concentragdo e da
atencdo. Vivemos em uma era tecnologica e digital, onde a compreensdo bdasica de
programacao e robotica ¢ cada vez mais valiosa. A exposi¢do precoce a esses conceitos

prepara os estudantes para carreiras nas areas de ciéncia, tecnologia, engenharia e matematica
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(STEAM), ampliando suas oportunidades futuras. A capacidade de compreender e trabalhar
com tecnologia ¢ importante em um mundo em constante evolucao.

O cubo magico também contribui para o fortalecimento do vinculo entre professores e
estudantes, influenciando positivamente os sentimentos pessoais € a relacdo com a matéria,
além de favorecer bons resultados cognitivos. A aquisi¢ao de atitudes positivas em relagao a
matematica ¢ um objetivo importante para educadores que visam ir além da mera transmissao
de conhecimentos, garantindo aos alunos espaco para o desenvolvimento de autoconceito
positivo, autonomia e prazer na resolucao de problemas (BRASIL, 2017).

Essa ferramenta ¢ mais que um simples quebra-cabeca nas aulas de matematica e
ciéncias. Ele traz um jeito divertido e interessante de aprender, ajudando os alunos a pensar de
forma mais criativa e légica. Ao usa-lo, os professores ndo s6 tornam as aulas mais
interativas, mas também preparam os alunos para o futuro, num mundo cheio de tecnologia e

desafios.

PROGRAMACAO E ROBOTICA NO CONTEXTO BRASILEIRO

A Robotica Educacional define-se como um método de ensino interativo e
interdisciplinar utilizado em ambientes educativos. Este método integra tanto contetidos
curriculares quanto extracurriculares, utilizando kits de montagem. Estes kits incluem diversas
pecas, motores e sensores controlaveis por computador e softwares especificos. Eles facilitam
a construcdo de modelos que os alunos montam, guiados por um planejamento didatico e
pedagogico elaborado pelos educadores (CAMPOS, 2017). Como destacam Alves e Sampaio
(2014), a Robdtica Educacional oferece uma abordagem de ensino dinamica, desafiadora e
divertida, que estimula a aprendizagem de conceitos curriculares.

A integracdo da programacdo e da roboética na educacdo representa um importante
avango no ensino para a educagdo bdsica, transformando o ambiente de aprendizagem e
promovendo o desenvolvimento de habilidades essenciais no século XXI. Esta abordagem
educacional ndo s¢ alinha-se com as demandas de uma sociedade cada vez mais tecnologica,
mas também estimula habilidades como pensamento critico, criatividade e colaboragdo.

Sobre o significado de robética educacional, Freire (2023, online), atirma que:

A robotica educacional diz respeito a uma metodologia ativa de ensino com foco em
pesquisa, descoberta e construcdo de robds para resolver desafios voltados as
necessidades do cotidiano, a fim de adquirir conhecimento de forma interdisciplinar.
Essa forma de aprendizado contribui para o desenvolvimento dos estudantes e
propicia a sua atuagdo ativa, favorecendo a autonomia, a proatividade e o
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protagonismo, diferente dos modelos tradicionais de ensino, onde o protagonista ¢ o
professor.

Além disso, a roboética educacional, como demonstrado em estudos como o de
Atmatzidou e Demetriadis (2016), oferece um ambiente rico para a aprendizagem
colaborativa e o desenvolvimento do pensamento critico. Através da construgdo e
programacao de robds, os alunos aprendem a trabalhar em equipe, compartilhar ideias e
resolver problemas complexos de maneira criativa e inovadora.

Com a pratica da robotica educacional, os alunos ndo s6 adquirem conhecimentos
técnicos sobre programacdo e construcdo de robds, mas também desenvolvem habilidades
interpessoais como a colaboragdo, comunicagdo € o pensamento critico. Essa metodologia
oferece uma maior conexdo com o mundo real, permitindo que os estudantes vejam a
aplicacdo pratica de seus conhecimentos e habilidades, e compreendam melhor a relevancia
do que estdo aprendendo. Isso contribui para uma maior motivagdo dos alunos, que passam a
ver a educacdo ndo apenas como uma obriga¢do, mas como uma jornada de descoberta e

inovagao.

METODOLOGIA

Esta pesquisa seguiu uma abordagem qualitativa, concentrando-se na utiliza¢do do
cubo magico, de uma programacao computacional e da robdtica como ferramentas
pedagogicas para melhorar o ensino e aprendizagem. O projeto se iniciou com um
planejamento feito pelo professor e autor do artigo na escola Desembargador Licurgo Nunes,
em Marcelino Vieira, visando promover a aprendizagem e superar desafios agravados pos-
pandemia. A metodologia incluiu observagdes diretas durante as aulas preparatorias e
culminou na participacao na XII Feira de Ciéncias do Semidrido Potiguar, em Mossor6, RN.

O estudo focou em alunos do das trés séries do ensino médio, particularmente
aqueles com dificuldades nas disciplinas de matematica e ciéncias da natureza. Foram
selecionados o Cubo Magico 3x3x3 e o kit de robodtica SPIKE Prime da LEGO Education
devido ao seu potencial educativo e facilidade de uso. O objetivo era construir um robd capaz
de resolver o cubo maégico, integrando conceitos de diferentes disciplinas cientificas e
matematicas, e estimulando o raciocinio logico e a resolucdo de problemas. A andlise dos
dados focou na eficacia desta abordagem, considerando seu impacto na motivagdo € no

desempenho académico dos alunos.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

O inicio do projeto aconteceu na escola Desembargador Licurgo Nunes e marcou uma
fase importante de planejamento e desenvolvimento. Durante este periodo, o professor guiou
os alunos através de aulas interativas, explorando os fundamentos do cubo magico, de
programacao e robotica. Foi dada énfase no desenvolvimento do raciocinio l6gico, resolugdo
de problemas e criatividade. Os alunos participaram colaborando na construcao de conceitos e
na aplicagdo pratica das ferramentas. Esta fase preparatéria ndo apenas equipou os alunos com
habilidades técnicas necessarias, mas também fomentou o interesse e a confianca para o
evento subsequente na Feira de Ciéncias do Semiarido Potiguar.

A montagem do robd, utilizando o kit de robotica SPIKE Prime da LEGO Education,
foi um ponto importante dessa fase. Os alunos, trabalhando em conjunto e sob orientacao,
dedicaram-se a montar e programar o robd. Esse processo ndo foi apenas técnico, mas
também uma jornada de descoberta e colaboragdo, onde os estudantes enfrentaram desafios,

experimentaram, erraram e exploraram diferentes abordagens para solucionar problemas.

Figura 1 —Inicio do projeto e montagem do rob6

Apos a fase de preparacdo, a culmindncia do projeto foi a XII Feira de Ciéncias do

Semiarido Potiguar, em Mossordé/RN, onde o projeto foi apresentado e demonstrou resultados
distintos, destacando-se em um evento que contou com a participagdo de mais de 300 projetos
de escolas publicas e privadas. O reconhecimento recebido, na forma do prémio "Destaque
Aprendizagem Criativa", evidencia o sucesso € a inovacdo do projeto, e reflete o impacto

positivo na promocao de um aprendizado interdisciplinar € na motivagao dos alunos.
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O sucesso do projeto no evento indica que a integragdo dessas ferramentas em contextos
educacionais ¢ ndo apenas viavel, mas também extremamente benéfica. Essas ferramentas
ajudam a criar um ambiente de aprendizado onde os alunos podem experimentar, errar e

explorar diferentes abordagens para resolver problemas

Fonte: Acervo do autor.
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O projeto na feira de ciéncias proporcionou um ambiente onde os alunos puderam se
envolver ativamente na experimentagdo e na resolucao de problemas. Essa experiéncia pratica
e interativa promoveu um aprendizado mais profundo, permitindo que os alunos
desenvolvessem suas proprias solucdes. Isso reforca a importdncia de criar espagos
educacionais onde os erros sdo vistos como oportunidades de aprendizado e onde os alunos
sao encorajados a pensar fora dos padrdes convencionais.

Com relagdo aos resultados apresentados, se testaca o engajamento e interesse dos
alunos. A abordagem pratica e interativa, utilizando o cubo magico e ferramentas de
programacao e roboética, provou ser eficaz na promog¢ao de um aprendizado mais dinamico.
Os alunos demonstraram um avango significativo no desenvolvimento de habilidades
cognitivas e matematicas. Isso incluiu melhorias no raciocinio légico, na capacidade de
resolucdo de problemas, na criatividade e no pensamento critico.

Houve uma aplicagao visivel de conceitos cientificos e matematicos na resolucao de
problemas praticos. Isso sugere que a abordagem STEAM, que integra diferentes disciplinas,
foi efetiva em proporcionar um entendimento mais profundo e aplicavel dos conceitos

estudados (BORGES et al., 2022).

Fonte: Acervo do autor.
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132 FEIRA DE CIENCIAS DO SEMI-ARIDO

Estudantes de 74 cidades apresentam cerca de 300 prol‘etos até amanha@, em Mossoro

-

Fonte: Acervo do autor.

Este relato da XII Feira de Ciéncias do Semidrido Potiguar em Mossor6 reafirma a
necessidade de continuar explorando e integrando métodos educacionais inovadores no
curriculo escolar. O sucesso do projeto serve como um modelo para futuras iniciativas
educacionais, destacando a importincia da aprendizagem pratica, da criatividade e da

interdisciplinaridade no desenvolvimento de habilidades essenciais para o século XXI.

CONSIDERACOES FINAIS

O estudo realizado na XII Feira de Ciéncias do Semiarido Potiguar em Mossord/RN
demonstra claramente a eficacia e a relevancia do uso do Cubo Magico, da programagao e da
robdtica como ferramentas pedagogicas inovadoras no desenvolvimento de habilidades
cognitivas e de resolucdo de problemas em estudantes da educacdo basica. Estas ferramentas,
integradas no contexto da educacdo STEAM, ndo apenas promovem o aprendizado
interdisciplinar, mas também estimulam competéncias essenciais para a formacao de cidadaos
aptos a enfrentar os desafios do século XXI.

O cubo maéagico, em particular, revelou-se uma ferramenta poderosa no
desenvolvimento de habilidades matematicas e cognitivas, desafiando os alunos a abordarem
problemas complexos de forma criativa. Por outro lado, a programagdo e a robdtica surgiram
como meios eficazes de fomentar a criatividade, o pensamento critico e o trabalho
colaborativo, habilidades estas cada vez mais valorizadas em um mundo dominado pela

tecnologia e pela constante inovagao.
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Os resultados do estudo, além de destacarem a viabilidade e os beneficios dessas
abordagens educacionais, apontam para uma mudanga paradigmatica na educacdo. A
transicdo de um ensino tradicional, centrado no professor, para um modelo mais interativo,
centrado no aluno e na aprendizagem pratica, reflete uma tendéncia global no campo da
educagdo. Esta tendéncia € corroborada por diversas pesquisas e relatorios educacionais que
enfatizam a importancia da integracdo de tecnologia, ciéncia, engenharia, artes ¢ matematica
para preparar estudantes para o futuro.

Perspectivas futuras apontam para uma maior incorporagdo dessas metodologias em
curriculos escolares em todo o mundo, acompanhadas de um investimento continuo na
formacdo de professores aptos a implementar tais praticas. Isso ndo apenas enriquecera a
experiéncia de aprendizagem dos alunos, mas também contribuird para o desenvolvimento de
uma geracao mais bem preparada para as exigéncias de um mercado de trabalho em constante
evolugdo e para os desafios de uma sociedade globalizada e interconectada.

Portanto, fica evidente a necessidade de continuar explorando e integrando métodos
educacionais inovadores, como demonstrado pelo sucesso do projeto na Feira de Ciéncias do
Semiarido Potiguar. Essas iniciativas vao além de simplesmente enriquecer o processo
educativo; elas capacitam os estudantes para se tornarem individuos com criatividade,

pensamento critico e uma forte capacidade de colaboracao.
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LIMITES E CONTRADICOES DA INSERCAO DO DIGITAL NO ENSINO

LIMITS AND CONTRADICTIONS OS THE INSERTION OF DIGITAL IN
TEACHING

Daniel Dantas Lemos!
Giovanna Duarte da Silva Mantuano?
Andréia Aratjo da Nobrega3
RESUMO

Este trabalho objetiva analisar quais os limites e as contradi¢des da sociabilidade de
sujeitos escolares no que se refere aos usos do digital e suas apropriagdes no ensino,
através da pesquisa empirica com os estudantes da Escola Ponte. A hipdtese ¢ que a
insercao do digital no ensino pode ser vista pelo prisma didatico-pedagdgico e/ou de
cautela ao aderir cem por cento a essas tecnologias, na dicotomia proibicao moral ou
utilizagdo pedagdgica. Como resultados, observamos, que através do estudo, ndo ha
porque advogar entre uma visao dualista de pontos positivos ou negativos como numa
visao simplista do fendmeno. O digital no ensino ja ¢ uma realidade dada, cabe a nos,
enquanto professores, adaptar o processo de aprendizagem a conectividade.

Palavras-chave: Educacdo; Aprendizagem; Digital; Conectividade; Tecnologias.
ABSTRACT

This paper objective to analyze the limits and contradictions of the sociability of school
subjects with regard to the uses of the digital and its appropriations in teaching, through
empirical research with students at Escola Ponte. The hypothesis is that the insertion of
digital in teaching can be seen from a didactic-pedagogical perspective and/or caution
when adhering one hundred percent to these technologies, in the dichotomy of moral
prohibition or pedagogical use. As a result, we observed that through the study, there is
no reason to mantein a dualistic view of positive or negative points, in a simplistic view
of the phenomenon. Digital in teaching is already a given reality, it is up to us, as teachers,
to adapt the learning process to connectivity.

Keywords: Education; Learning; Digital; Connectivity; Technologies.
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INTRODUCAO

A forma de se comunicar tem caracteristicas proprias de seu tempo, desde a
tipografia, o impresso e até as formas contemporaneas como a televisdo. A maneira como
a cultura se comporta influi em suas diversas apropria¢des, € com a cultura hiper-
estimulada que ¢ a nossa, ndo ¢ diferente. A discussdo ¢ sobre os seus usos cotidianos,
como ¢ o caso dos celulares, passarem pelo crivo moral de julgamentos, como se houvesse
o lugar ou o jeito correto para utiliza-los especialmente em ambiente escolar no que refere
a comunicagao extraescolares ou consumo de contetido de massa.

Parte-se, pois, de um problema: projetos de lei em alguns dos legislativos
estaduais do pais que visam barrar os usos dos celulares durante a aula, alguns ja
arquivados, mas outros em tramitacdo, como ¢ o caso de Minas Gerais, com a
modificacdo da lei 14.486/2002 para o PL 1.136/2019 onde ¢ vedado o uso de aparelho
eletronico em salas de aula, salvo aqueles destinados para o acompanhamento de
atividades pedagogicas.

Contudo, e de acordo com os nossos esforgos, faz-se necessario adotar uma postura
de distanciamento reflexivo para que se chegue em um caminho razoavel de analise, para
nao relativizarmos totalmente a presenc¢a do digital do ensino, sem uma reflexao de seus
usos e apropriagdes e possiveis consequéncias, nem adotar uma postura totalmente ludita,
em desacordo com o proprio tempo e avango tecnologico.

Mas voltando ao tema da proibi¢do dos celulares em ambientes de aprendizagem,
a propria concepgao de barra-los em salas de aula diz respeito a moralidade que esse tema
levanta. Questionamo-nos: como faz-se para obter a atencdo dos alunos, enquanto
professores que somos, se eles vivem conectados? Deve-se entao proibir o uso? Deixa-lo
como esta? Ou procurar alternativas que mescle a conectividade na sala de aula? Aqui, o
que estd como questdo ¢ saber como se dé a inser¢@o dessas novas tecnologias digitais no

campo ensino. Logo, a sala de aula € o nosso /ocus de discussao.
REFERENCIAL TEORICO

Existe um debate sobre essa questdo, uma espécie de “etiqueta” de como deve

ser o uso do digital na escola e, nesse caso, o uso dos celulares. A escola ¢ duplamente
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colocada no crivo moral: por ser um espago tradicional-moralizador e também por ser
arregimentado.

Uma dessas questoes refere-se aos cidaddos que estao se formando, uma vez que
estamos na Era do Conhecimento e da Informacdo em que o ensino se torna responsavel
por promover a inser¢ao das criangas e jovens nas demandas do mundo contemporaneo.
Pensando por esse prisma, o sistema de ensino nao deveria se desvencilhar do avango das
tecnologias, pois elas estdo impostas ao cotidiano das criangas e jovens de forma muito
intensa.

Outros dois aspectos pertinentes a essa discussao que podemos elencar, e que
aparentemente sdo contraditorios, ¢ que - a0 mesmo tempo em que se tem uma grande
parcela da populacao que nao viveu a inclusdo computacional desde o principio, tendo
em vista que o acesso massivo ao uso dos computadores, celulares, midias, aplicativos e
softwares ¢ muito recente -, a sociedade estd imersa em um processo de consumo digital
amplo e irreversivel. Isso significa que houve um processo de popularizagao das
tecnologias, mas ndo necessariamente a inclusdo digital dessa comunidade de usuarios
dos recursos eletronicos, fazendo com que muitas pessoas, mesmo utilizando-as
diariamente, ainda utilizem de forma restrita.

A partir disso, surge a necessidade de que se promova o letramento digital, que
aqui entende-se que “implica tanto a apropriagdo de uma tecnologia, quanto o exercicio
efetivo das praticas de escrita que circulam no meio digital” (Frade, 2017, p. 60).

Nas palavras de Soares (2002, p. 151), esse tipo de letramento pode ser entendido
como “‘um certo estado ou condi¢do que adquirem os que se apropriam de uma nova
tecnologia digital e exercem praticas de leitura e escrita na tela, diferente do estado ou
condi¢do - do letramento - dos que exercem praticas de leitura e escrita no papel”.

A partir desse ponto, podemos destacar que, se, por um lado, o uso dos aparelhos
promove um maior desinteresse das criangas e dos jovens pelo ensino formal e pela aula,
por outro lado, as Tecnologias Digitais de Informa¢do ¢ Comunicacao - abreviadas em
TDICs - podem ser utilizadas como apoio didatico nas salas das diversas disciplinas
escolares como mediadoras da constru¢do de diferentes conhecimentos que tornam

valida a sua participacao social.
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No entanto, se antes o contato com as tecnologias era mais restrito, atualmente, por mais
que se tenha maior acesso, ainda ha sérias limitacdes em relagdo a apropriacdo da
informacao e ao conhecimento que se tem sobre o uso, especialmente, das midias digitais,
com professores, educadores e alunos excluidos digitalmente. O que se espera éque a
escola prepare os sujeitos para a vida, mas para isso se faz necessario que os docentes e as
proprias instituicdes escolares também estejam preparadas para cumprir osobjetivos da
educagdo, propiciando aprendizagens plurais.

Parafraseando Pereira (2017), isso significa que os estudantes devem aprender nao
somente a digitar em um aparelho eletronico, como um computador ou celular, pois
estariam fazendo um uso superficial. Para o autor, a verdadeira inclusdo garante as
pessoas uma participacdo efetiva nos métodos de processamento, transferéncia e
armazenamento de informagdes que ja sdo de uso e costume de outro grupo, “passando
a ter os mesmos direitos e os mesmos deveres dos ja participantes daquele grupo onde
esta se incluindo” (Pereira, 2017, p. 17).

Assim, se antes o maior desafio da educagdo era alfabetizar e incluir as criangas
na sociedade por meio da ampliagao do processo de letramento, hoje, estd na inser¢ao dos
estudantes no processo de letramento digital. Ser parte desse mundo global e conectado,
portanto, demanda custos e conhecimentos, cuja exclusao digital configura- se em mais
um fator de agravamento da exclusdo social - em varios &mbitos.

Percebe-se entdo que, apesar das inimeras possibilidades de aprendizagens que
o trabalho com as TDICs em sala de aula favorece, existe esse dualismo que permeia a

sua integracao ao ensino, como Schumacher et al (2023, p. 3) explicam:

Em uma perspectiva pessimista, tém-se a preocupagdo acerca do
desenvolvimento tecnologico e as possibilidades de o uso da tecnologia digital
ser um instrumento de dominag@o, um instrumento de poder. O entendimento
sobre a desumanizagdo, o uso da tecnologia digital sem considerar o ser
humano passa a ser visto como um exagero perigoso. Por outro lado, o
entusiasmo envolto no uso da tecnologia, segundo Klinge (2013), tornou - se
um assunto popular ja na década de 60. Naquele periodo, a tecnologia digital
passou a entrar nos lares, no cotidiano do individuo formou - se uma
onda entusiastica em que a tecnologia computacional e agora a tecnologia
digital passou a ser vista como uma solu¢do de problemas de ordem social,
politica, econdomica ou educacional.

Na sala de aula, para os autores, essa dualidade se manifesta no comportamento
dos professores também, uma vez que existem aqueles que preferem aderir ao uso das

TDICs e os que ainda oferecem resisténcia - mesmo tendo consciéncia de que a
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tecnologia ja adentrou ao chdo escolar, a despeito da vontade dos educadores que se
opdem - pois ndo passaram por essa inclusdo e letramento digitais, ndo possuem
familiaridade com as novas tecnologias ou ndo t€ém formacgao suficiente para implanta-
las nas metodologias de que ja fazem uso. Nao obstante, ¢ comum nos deparamos com
algumas queixas desses profissionais da educagdo, denunciando que os alunos estio
cada vez mais distantes e participando muito pouco das aulas e a justificativa para isso
seria o uso excessivo dos celulares. Muitas vezes, apesar de nao revelar no discurso essa
inseguranca com o uso das TDICs, os educadores acabam revelando a exclusdo do
componente digital no seu trabalho pratico.

Ribero (2017), dissertando sobre as praticas pedagogicas mediadas pela
tecnologia, diz que, o docente do letramento digital deve conhecer e usar as ferramentas
tecnologicas que levem os sujeitos escolares ao seu desenvolvimento geral, por meio da
interagcdo nas diversas esferas, no estabelecimento de novas relagdes, que saibam se
expressar mediante as diferentes linguagens e que fagam proveito do conhecimento
disponivel nas tecnologias, formulando, a partir disso, os sentidos para o mundo fisico e

social. Nas palavras do autor:

Tem-se, assim, pois, que a tecnologia ndo pode estar dissociada da educagdo:
ela é parte integrante do processo educativo e ndo deve ser tratada
isoladamente. Além disso, a tecnologia devera estar presente ndo como
apéndice, mas como realidade que ndo pode ser ignorada ou desconhecida, da
forma mais humana possivel. (Ribeiro, 2017, p. 91)

Seguindo o entendimento do autor, a educagdo ligada ao uso das tecnologias
midiaticas ndo pode ocorrer sem intencionalidade ou respaldo tedrico: necessita-se que
seja um processo ideologicamente pensado, bem planejado, embasado e consistente,
tendo em vista que a escola € uma célula da sociedade que deve formar sujeitos criticos,
reflexivos e conscientes, preparados para o futuro, mas sobretudo para agir no presente.

Para finalizar, o autor propde que:

Ao se pensar o processo pedagogico mediado pela tecnologia, ndo se pode
esquecer que a centralidade da ag@o deve estar nos sujeitos, e ndo na técnica.
Esse ¢ um fato de ordem primitiva; é preciso ver primeiro as potencialidades
do individuo, a maquina ¢ s6 um instrumento. Deve-se preocupar com a
emancipacdo do sujeito, favorecendo o desabrochar de seu potencial. A
tecnologia s6 tem validade se for subordinada ao homem. (Ribeiro, 2017, p.
91)
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A utilizagdo das TDICs deve ser tratada como um saber relevante, que
redimensiona a participacdo social, mas ndo mais importante do que os anseios e
potencialidades humanas. Se a preocupacao da escola esta voltada para o atendimento das
necessidades educacionais que permitam a emancipagdo, proporcionando a interacio
entre os individuos, o uso dos recursos tecnoldgicos precisa ser procurado, embusca de

alternativas, praticas e métodos que diminuam o risco de deixa-los a margem.
METODOLOGIA

O trabalho se serve de um levantamento bibliografico relacionado ao tema e a
pesquisa de campo, se apresentando como uma pesquisa qualitativa, como assente Flick
e Gibbs (2009, p. 16): a pesquisa qualitativa usa “o texto como material empirico (em vez
de numeros), parte da nogdo da construgcdo social das realidades em estudo, estd
interessada nas perspectivas dos participantes, em suas praticas do dia a dia e em seu
conhecimento cotidiano relativo a questdo em estudo”. Escolhe-se, para isso, trabalhar
com a pesquisa qualitativa pela abordagem subjetiva.

Considerando Gonsalves (2001), a pesquisa assume um papel descritivo, pois
objetiva descrever as caracteristicas de um objeto de estudo, as caracteristicas de um
grupo social. E, também, uma pesquisa explicativa, pois: “pretende identificar os fatores
que contribuem para ocorréncia ¢ o desenvolvimento de um determinado fendmeno.
Buscam- se aqui as fontes, as razoes das coisas.” (GONSALVES, 2001).

E um trabalho de campo do modo tradicional, a estilo da etnografia classica
proposta por Malinowski (1978), do tipo observagdo participante nos termos de Foote
Whyte (1975), em que se observou uma escola-cooperativa, que iremos chamar de Escola
Ponte4—um nome ficticio, tendo em vista os parametros éticos da pesquisa. Neste mesmo
sentido, de pardmetros éticos de pesquisa, escolhemos dar nomes ficticiosaos escolares.

Foi utilizado o recurso das entrevistas livres e o recurso do gravador.

“VOCE ESCOLHE: OU O CELULAR OU AAULA”

4 Escola-cooperativa que atende desde os anos iniciais até o ensino médio, funciona por meio de uma
cooperativa e tem como metodologia os preceitos pedagogicos do educador Célestin Freinet.
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Joana assiste as aulas com os ouvidos ocupados pelos fones. De doze alunos em
sala, seis estdo mexendo em seus aparelhos. A professora de Sociologia chama atengao
da aluna: “vocé escolhe: ou o celular ou a aula”. Discussdes parecidas sdo corriqueiras no
cotidiano escolar, como se o professor estivesse disputando a aten¢do do aluno com seus
telefones em maos a todo momento.

Outra situagao relevante ocorreu em uma das aulas de Francés — “o uso exacerbado
dos celulares na hora da aula, e a falta de aten¢do ao contetido passado pelo professor”,
foi um tema levantado em reunido com os discentes. “O uso exacerbado, meninos, e olha
que notei que vocés melhoraram, mas ainda usam muito”, o professor direciona a fala a
turma. Em seguida, Joana (aluna) responde: “E vocé, professor? Que ja até mostrou pra
gente o block que deu numa ex”, direcionando a fala ao professor. A estudante encerra a
discussdo dizendo que ndo faz nada de diferente dele, que depois de passar o contetido, a
primeira coisa que ele faz ¢ olhar o celular. Bento fica sem jeito e desvia o assunto para a
feira de ciéncias.

Isso nos faz refletir sobre os moralismos que habitam algumas ag¢des que seriam
de cunho pedagdgico. Se os alunos ndo podem usar seus telefones em sala de aula, por
que o professor pode?

Foi conversado com os alunos em entrevistas, procurando saber o que eles
acessam durante a aula. Cada grupinho tinha seus aplicativos favoritos, os meninos com
jogos e aplicativos de namoro, as meninas assistiam a seriados dentro da sala, € os
meninos portadores de alguma deficiéncia mental eram excluidos dos acessos digitais por
ndo possuirem celulares ou computadores.

Eles confessavam seus tipos de acessos e seus objetivos, mas quando o problema
era colocado em questdo sobre os usos de celulares, eles ndo deixavam claro com
professores e geréncia pedagogica quais eram seus reais interesses. Um dos alunos
assumiu mentir para os professores quanto ao conteudo acessado.

O consumo do aparelho celular foi massificado gragas a sua mobilidade: adifusdo
dos dispositivos bem como sua utilizagdo em sala de aula & proporcional a sua
massificagdo. Ha aplicativos disponiveis para uma série de necessidades. No entanto, o
que ocorre no cotidiano escolar ¢ a disputa pela atencdo do aluno que fica dividido entre

o professor e o smartphone.
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A gente tenta direcionar para coisas positivas. Quando a gente faz as
pesquisas na escola eu tento incentivar eles a usarem justamente para
isso. S6 que tem sido uma batalha bem complexa com a gente, para que
a gente ndo tome posturas autoritarias, né, como educadores,chegar
para o aluno e proibir... enfim, ndo hd uma proibi¢do, mas ha uma
orientagdo para que ndo haja o uso dessas tecnologias na salapara
dispersdo. Entdo a gente orienta para que usem para pesquisa, num
trabalho em grupo, sempre visando a via pedagogica. [Bento em
entrevista. Professor de Francés da escola].

- B
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&
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As situacdes de sala que envolve o uso de celulares ndo entram na légica da
substitui¢do, — 0 uso “positivo” pedagogico, no lugar do uso “dispersivo” do gosto
individual e vice-versa — mas também nao hd uma readaptagdo da logica de sala de aula
para uma realidade hiperestimulada, na qual o foco ¢ disputado a todo o momento. O
direcionamento para que os alunos fagam suas atividades acontece e eles fazem. E
verdade que se a aula for bacana eles fazem a pesquisa no celular, mas isso ndo quer dizer
que eles ndo usem para outras finalidades. Uma coisa ndo exclui a outra. Nao existe uma

finalidade s, como mostra Tiago:

Hoje 14 eu tenho certeza que muitos vao tirar notas boas nas redagdes,
vocé pode até confirmar isso com Felipe [professor de Historia], as
redacOes estdo num nivel muito alto, de todos, de Joana, de Eduarda,
Ariel, do Raul, do Henrique que melhorou muito, Henrique foi um dos
que mais melhorou, Henrique e Ariel. [...] os meninos da terceira
[série] conseguem participar da sala de aula e ficar no telefone ao
mesmo tempo! E algo surreal, mas eles conseguem, principalmente
Joana, que tem uma das melhores redagdes que eu vi em minha vida.
(Tiago em entrevista, professor de Portugués).

Ao que parece, o fato do estudante operar pelos seus interesses individuais em
mundos paralelos, em aplicativos paralelos, ndo exclui o interesse pelo conteudo letivo
e desempenho satisfatorio.

Certa ocasido, Tiago chega a sala, fica bem irritado com a cena: trés alunos com
fones de ouvido e os pés na cadeira. Ele falou sério: “vocés escolham logo antes da aula

comegar, ou a aula, ou os fones de ouvido™.

Ou seja, ndo hd um direcionamento e estratégias de envolvimento para os alunos
em sala. O problema dos usos dos celulares, fones de ouvido, por parte dos estudantes,
causa certo desconforto entre os professores. Entretanto, a conduta aparentemente
contraditoria ndo € restrita apenas aos alunos, como aponta o professor Flavio em

entrevista:
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O celular ¢ uma realidade, a gente quando fica insistindo “desliga o celular, a
gente vai entrar em aula”, estamos dando murro em ponta de faca, sabe, a gente
tem ainda conseguido em algumas situagdes fazer aluno desligar celular. Eu
na classe mesmo nao faco isso. Eu digo que nds, enquanto professores, somos
muito teimosos, né, porque a gente vai para a reunido e leva o celular e também
ndo desliga, a gente professor. Eu estou na reunidodo conselho do centro e
estou com o celular 14 olhando se aqui na coordenagdo tem alguma coisa que
precise resolver, porque que o aluno nio pode ta fazendo isso também? “Ah,
porque ele ainda ndo sabe usar direito”, quem disse que eu sei usar direito? E
s6 olhar em volta vocé vé que seus colegas também ndo sabem, enfim.
(Professor Flavio em entrevista).

Por mais que a Escola Ponte opere em técnicas proprias, aparentemente, 0 uso
do telefone se apresenta enquanto um problema nao sé na esfera local, haja vista as
tentativas de limitd-los ao uso dispersivo e aparentemente sem éxito pedagdgico. De uma
maneira ou de outra, todos os incluidos digitalmente acompanham as aulas com seus

celulares na mao, sejam eles alunos ou professores.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Partimos da premissa de que muito do que se produz no imaginario coletivo ou no
pensamento do brasileiro médio ¢ que as redes sociais estdo acabando com a
sociabilidade, principalmente a dos jovens. E quando esse tema ¢ colocado em tela
numa intersec¢do entre “Jovens e Educa¢do”, o panico moral tende a ser um fator
predominante.

Como resultado do exposto, algumas questdes relevantes foram levantadas, como
os pontos “positivos” e “negativos” da inser¢do do digital no ensino. Na concepg¢ao de
Schumacher (2023), ha todo um pessimismo quanto ao uso das tecnologias que precisa
ser revisto. Ele aponta para as relagdes de dominagdo e poder que podem ocorrer, com a
desumanizagao do processo - 0 uso da tecnologia digital sem considerar o fator humano.
E, por outro lado, a visdo entusiasta de Klinge (2013), deque os computadores seriam
a solucdo de todos os problemas nas mais diversas areas davida.

Numa visdo mais geral, a moralidade no discurso de que os adolescentes ndo
podem misturar celulares e contexto educacional ou entdo havera sérios riscos na
aprendizagem indica que ha muita generalizacdo e pouco investimento em pesquisas

empiricas que mostrem quais os tipos de uso das redes ha por parte dos estudantes. Ocorre uma

inquietacdo sobre a possibilidade de as midias sociais serem uma eventual distragdo no processo

educativo.
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Mas em alguns contextos, percebe-se que os jovensndo estdo apenas presos a tecnologia
como numa visao negativa do fato, estdo ali por motivacdes pessoais, coletivas e por lagos
de sociabilidade.

Isso tudo para dizer que de 2011 para cd, como descreve Carneiro (2012, p. 7),
assistimos a revoltas populares e rearranjos politicos motivados pela auto-organizacao
estudantil nas redes do digital. As vezes, ndo se pode generalizar pessoas ou situagdes, 0
uso das redes sociais digitais pode ser uma distragao da escola, mas nao uma distracdo da
aprendizagem e da sociabilidade.

No campo empirico deste estudo, na visdo dos professores entrevistados, com base
na observacao participante, a queixa docente se refere a pouca participagdo dos alunos e
a falta de atencdo em sala de aula, onde hd uma disputa pelo foco dosestudantes com seus
celulares em maos. Outro ponto elencado foi o moralismo que habita as a¢des escolares:
pois se os alunos ndo sabem usar o digital em sala, como foi visto, os professores também
ndo sabem, tanto pelo fato de também usarem para questdes paralelas a aula, como
também pelo fato de ndo adaptarem suas aulas a uma realidade cada vez mais conectada.
O trabalho de campo também mostra que nesta sala de aula o uso dos aparelhos nao entra
na logica de substituicdo: o uso positivo (pedagdgico) no lugar do uso negativo
(dispersivo). Os alunos usam para fins pedagogicos e também com outras finalidades -
operam por gostos paralelos na hora da aula e, contraditoriamente, obtém desempenho
satisfatorios nas atividades pedagdgicas.

Nao se trata de assumir uma posi¢ao contra ou a favor do fato - ele ja estd dado,
e cabe aos pensadores contemporaneos, frutos de seu tempo, refletir os usos e as formas
de sociabilidade que envolvem suas apropriagdes, sobretudo no ensino. Como nos
exemplos acima citados, as moralidades que esse tema levanta giram em torno da
proibigdo e a tentativa de barrar tais usos em contextos pedagogicos. A questdo digital,
bem como seus usos, portanto, estdo para além de debates morais como em uma visao
simplista do fendmeno, se este € positivo ou negativo. Precisa-se, neste sentido, que sejam
feitas mais pesquisas empiricas e contextuais para o avango do debate e para novas

proposi¢oes em termos de qualidade para o ensino.
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CONSIDERACOES FINAIS

O uso das tecnologias e as moralidades que permeiam sua inser¢ao no ensino
nos mostram a falsa ideia de que a realidade escolar seja um mundo a parte da sociedade.
Por mais que o espago escolar seja um espago arregimentado e moralizante, este nao ¢
alheio a realidade hiperestimulada como ¢ a nossa. Se o digital ocupa espago em todas as
esferas da vida cotidiana, porque nao ocuparia espaco no ambiente de aprendizado? Na
verdade, ndo ha porque advogar entre pontos positivos ou negativos como numa visao
simplista e fatalista do fendmeno. Deve-se aderir cem por cento ou proibir o uso dessa
tecnologia? Ocorre que esta ja ¢ uma realidade dada, cabe a nds, enquanto professores,
adaptar a realidade do ensino a conectividade.

Muitas habilidades proporcionadas pelo uso das tecnologias midiaticas podem ser
desenvolvidas em sala, como a busca por fontes alternativas aos livros didaticos, respostas
rapidas para perguntas aparentemente sem respostas, socializacdo como forma de
pertencimento a pequenos ou grandes grupos, leitura e escrita de forma geral.

Proibir os celulares nestes ambientes como um fator moralizante, coagir o aluno
por meio de sangdes nao se apresenta como uma solugdo ideal. Prova disso sdo as pautas
largamente proibidas em sociedade e que, mesmo na iminéncia das sangdes, ndo inibem
as praticas desviantes. Proibir ndo parece ser o caminho. Talvez seja o caso de assegurar
que ele possa usad-lo em beneficio da sua formagao e das aprendizagens diversas.

Ainda n3o se tem como dimensionar € nem prever quais mudangas de
comportamento essas tecnologias podem trazer para a vida humana. De fato, ha desvio
da atencdo ao conteudo dado pelo professor, em que os estudantes operam por gostos
paralelos a aula, no entanto, como foi visto, o fato deles optarem pelo conteudo de
massa ndo os impede de obter desempenho satisfatdrio na escola. Nesse sentido, € urgente
que se pense sobre o uso € que se passe a planejar aulas que englobam conectividade a
partir de metodologias ativas, fazendo com que, ao invés de competir pela atencdo dos

alunos, os professores tentem resgata-la por meio da mesma tecnologia.
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FEIRA DE CIENCIAS DO OESTE POTIGUAR: A EXPANSAO DA CULTURA
CIENTIFICA NAS ESCOLAS DE EDUCACAO
BASICA CIRCUNSCRITAS A 13* DIREC, UM RECORTE DO TRIENIO 2021-2023

WEST POTIGUAR SCIENCE FAIR: THE EXPANSION OF SCIENTIFIC CULTURE IN
BASIC EDUCATION SCHOOLS SURROUNDING THE 13TH DIREC, AN EXECUTION
OF THE TRIENNIUM 2021-2023

Eleneide Pinto Gurgel !

Glaydson Francisco Barros de Oliveira 2

RESUMO

As Feiras de Ciéncias proporcionam diferentes aprendizados, desde o favorecimento do
trabalho em grupo, ao desenvolvimento de habilidades como a oratoria, promogao de trabalho
em equipe, senso de pertencimento e protagonismo, despertando nos estudantes protagonismo
para a solucao de problemas presentes nas comunidades onde estdo inseridos. Dessa forma o
objetivo desde estudo ¢ realizar um levantamento das produgdes cientificas vinculadas a Feira
de Ciéncias do Oeste Potiguar no tri€nio correspondente aos anos de 2021, 2022 ¢ 2023. Para a
obtencdo dos dados dessa pesquisa foram consultadas informagdes sobre a Il Feira Regional
Unificada ocorrida em 2021. Também foi consultado documentos e registros construidos pelos
autores a partir das visitas escolares, avaliagdes de projetos cientificos e participagdes das Feiras
de Ciéncias Escolares circunscritas a 13* DIREC, que ocorreram nos anos de 2022 e 2023. A
Feira de Ciéncias do Oeste Potiguar tem contribuido para o processo de interiorizacao da
ciéncia, visto que esta difundida na regido Oeste Potiguar, além de proporcionar uma maior
participacdo de meninas/mulheres na ciéncia. Observa-se um crescente engajamento de escolas,
estudantes e profissionais da educacdo para o fazer cientifico, que provavelmente refletirad no
processo de ensino-aprendizagem, fortalecendo a qualidade da educagao bésica.

Palavras-chave: Popularizacao da ciéncia, Divulgacdo cientifica, Protagonismo, Projetos
Cientificos, Ensino.

ABSTRACT

Science Fairs demonstrated different learning experiences, from encouraging group work, to
developing skills such as public speaking, promoting teamwork, a sense of belonging and
protagonism, awakening in students protagonism in solving problems present in the
communities where they are located inserted. Therefore, the objective of the study is to carry
out a survey of scientific productions linked to the Western Potiguar Science Fair in the three-
year period corresponding to the years 2021, 2022 and 2023. To obtain data for this research,
information about the II Unified Regional Fair that took place was consulted in 2021.
Documents and records created by the authors were also consulted based on school visits,
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13th DIREC which took place in the years 2022 and 2023. The West Potlguar Science Fa1r has
contributed to the process of internalization of science, as it is widespread in the West Potiguar
region, in addition to providing greater participation of girls/women in science. There is a
growing engagement of schools, students and education professionals in scientific practice,
which will probably reflect on the teaching-learning process, strengthening the quality of basic
education.

Key-words: Popularization of science, Scientific dissemination, Protagonism, Scientific
Projects, Teaching.

INTRODUCAO

As Feiras de Ciéncias sdo exemplos da aplicacdo da Aprendizagem Baseada em Projetos
(ABP), uma vertente das metodologias ativas que permite o desenvolvimento do raciocinio
reflexivo e critico do educando, através da observacdo de uma problematizacdo de sua
realidade, onde ha busca da resolugao do problema detectado, utilizando-se da investigagado, de
forma critica, criativa e atuante (ROCHA; FARIAS, 2020). Também contribuindo para maior
aproximagdo dos estudantes com os objetos de aprendizagem (curriculo), sendo o discente
capaz de resolver o problema proposto, arquitetando os conteudos, reorganizando-os,
entendendo-os (BENDER, 2015).

E sabido que as feiras de ciéncias proporcionam diferentes aprendizados aos estudantes,
desde o favorecimento do trabalho em grupo, ao desenvolvimento de habilidades criativas, a
oratoria, e a produgdo de trabalhos académico. Além de despertar nos estudantes, a necessidade
de solucao de problemas presentes nas comunidades onde estdo inseridos, favorecendo o
protagonismo estudantil. As feiras também oportunizam um dialogo entre os participantes e/ou
visitantes, constituindo-se em uma oportunidade de discussdo dos conhecimentos, das
metodologias de pesquisa, e possibilidade de firmagao de parcerias (GURGEL, 2017).

A Feira de Ciéncias do Oeste Potiguar (FCOP) ¢ realizada anualmente de forma
presencial desde 2011, inicialmente destinada apenas a projetos cientificos oriundos de
estudantes do Ensino Médio, passou a receber projetos dos anos finais do Ensino Fundamental
maior, 8° ¢ 9° anos a partir de 2014 (SANTIAGO, SANTOS, SANTOS, 2015).

Em 2020 passou a contemplar projetos dos anos iniciais do Ensino Fundamental menor
(6° e 7° anos), e foi realizada de maneira Unificada junto as Feiras de Ciéncias realizadas pelas
Diretorias de Educacdo e Cultura do Rio Grande do Norte (DIREC), seguindo orientagdes das
normas de biosseguranca mundiais. Em 2021 em decurso da Pandemia de Covid-19, a Feira
de Ciéncias do Oeste Potiguar também ocorreu de maneira virtual, devido a continuacao do

periodo pandémico.
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presencial, onde de forma incanssavel trabalhamos para que a cultura cientifica fosse reavivada
nas escolas. Para esse lindo recomesso, aceitamos o desafio proposto pela Feira de Ciéncias do
Semiarido Potiguar (Abrangéncia Estadual), para incluirmos projetos cientificos de estudantes
de 1° a 5° ano, e de forma simultanea realizamos a I Feira de Ciéncias do Oeste Potiguar Kids
uma experiéncia desenvolvida na Escola Estadual Ferreira Pinto no municipio de Apodi.

Em 2023 a FCOP aconteceu de forma hibrida, sendo a abertura do evento realizada de
forma virtual através do Canal do YouTube da 13* DIREC, e a socializagdo ¢ avaliagao dos
projetos cientificos realizadas de forma presencial. A participacao na Feira de Ciéncia do Oeste
Potiguar, esta condicionada preferencialmente a participagdo dos estudantes em Feiras de
Ciéncias Escolares, estimulando essas instituigdes de ensino a realizarem seus eventos
cientificos. Dessa forma o objetivo desde estudo ¢ realizar um levantamento das produgdes
cientificas vinculadas a Feira de Ciéncias do Oeste Potiguar no tri€nio correspondente aos anos

de 2021, 2022 e 2023.

METODOLOGIA

Para a obtencdo dos dados dessa pesquisa foram consultadas informacgdes sobre a II
Feira Regional Unificada, ocorrida de forma virtual no ano de 2021 (em decorréncia do cenario
pandémico, pandemia de COVID 19). As informacdes foram disponibilizadas na aba
“documentos”  pelo  site  Ciéncia  para todos no  semidrido  Potiguar
(https://cienciaparatodos.com.br/). O documento contém numero de inscri¢ao do projeto, nome
dos estudantes, dos orientadores e categoria de participacdo. Como nao havia a area de
conhecimento do trabalhos cientificos apresentados, os projetos cientificos foram agrupados
em uma das areas de conhecimento, Ciéncias Agrarias, Ci€ncias Ambientais, Ciéncias
Biologicas, Engenharia, Ensino, Ciéncias Exatas, Ciéncias Humanas, Inclusdo e diversidade,
Linguagens, Ciéncias da Saude e Ciéncias Sociais.

Para as informagdes das edi¢des de 2022 e 2023 da Feira de Ciéncias do Oeste Potiguar,
foi consultado documentos e registros elaborados pela coordenacdo da FCOP, contendo as
informag¢des como, numero de inscricdo do projeto, nome dos estudantes, dos orientadores e
categoria de participagdo, area de conhecimento do trabalhos cientificos.

Apos a tabulagdo de dados, foram confeccionados graficos e/ou utilizou-se a anélise de

regressao utilizando a equagdo da reta que mais se equipara aos resultados obtidos.

RESULTADOS E DISCUSSAO
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desencadeado pela Pandemia de Covid-19, decretada em mar¢o de 2020, havendo
comprometimento e pouca producao cientifica nas escolas da educagdo bésica nesse periodo,
figura 1. A realizagdo de trabalhos cientificos de forma remota ainda na educacdo bésica
enfrentou muitos desafios, dentre os quais, as dificuldades de comunicacdo entre os
profissionais da educagdo e os estudantes, a exclusdo tecnologica, a privagdo e limitacdo de
consigdes fisicas, emocionais e estruturais para a realizagdo de estudos cientificos.

=== Projetos FCOP

Projetos Feiras de Ciéncias Escolares

Linear (Projetos FCOP)
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Figura 1. Numero de Projetos Cientificos apresentados na Feira de Ciéncias do Oeste Potiguar ¢ Nuimero de
Projetos Cientificos apresentados nas Feiras de Ciéncias Escolares. Fonte: Autores, 2023.

Souza et al., (2021), apontam ainda que o isolamento social e a imersdo dos atores em
ambientes diversos, dificultam o fortalecimento das relagdes intragrupo, dificultando a
relagdes de engajamento e o pertencimento dos alunos.

Na XII edi¢@o da Feira de Ciéncias do Oeste Potiguar e I Feira de Ciéncias Potiguar
Kids (2022), tivemos um salto no engajamento das escolas (13 escolas situadas municipio de
Apodi e de demais municipios de abrangéncia da 13? Diretoria Regional Educagao e Cultura —
DIREC/SEEC), na quantidade e qualidade dos projetos cientificos, sendo produzidos ao todo
477 projetos cientificos, 54 projetos de estudantes de 1° ao 5° ano, 165 projetos de estudantes
de 6° ao 9° ano e 258 projetos cientificos do Ensino Médio. Esses projetos passaram por
avaliagdes a fim de selecionar um universo de 96 projetos para participacao da FCOP.

No ano de 2023 os indicadores da XIII edicao da FCOP e II FCOP Kids foram ainda
mais animadores, conseguimos incentivar e realizar 21 Feiras de Ciéncias Escolares. O
quantitativo de projetos cientificos desenvolvidos nas escolas da rede bésicas alcangara a marca

de 1056 trabalhos, 53 projetos de 1° a 5° ano, 467 projetos de estudantes de 6° a 9° ano e 536
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pela primeira vez na histéria da nossa Feira de Ciéncias, oportunizamos e incentivamos a
participacdo de estudantes privados de liberdade, estudantes da Educagdo de Jovens e Adultos
do sistema prisional. Os projetos cientificos foram avaliados para escolha de 215 projetos para
participagdo da FCOP.

O crescente numero de projetos cientificos foi resultado de diversas agdes, visitas as
escolas para incentivar e iniciar os projetos cientificos; Oferta do minicurso: Primeiros passos
de um projeto cientifico; Suporte para a realizagao das Feiras de Ciéncias Escolares; Realizagao
da Feira de Ciéncias do Oeste Potiguar; Auxilio e suporte para a participacao da Feira de
Ciéncias do Semiarido Potiguar; Auxilio e suporte para a participacdo de Feiras de Ciéncias
Nacionais e Internacionais.

Outro ponto bastante significativo observado durante o triénio se refere ao fato de os
trabalhos cientificos desenvolvidos apresentarem uma crescente diversidade de areas do

conhecimento contempladas em seus estudos cientificos, figura 2.
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Figura 2. Numero de Projetos Cientificos por area de conhecimento que participaram da Feira de Ciéncias do
Oeste Potiguar. Fonte: Autores, 2023.

Apesar do maior quantitativo de projetos serem provenientes das areas de Ciéncias da
Saude, Ciéncias Agrarias e Ciéncias Abientais, respectivamente, observamos aumento no
numero de projetos em areas como a Educacdo (Ensino), em Ciéncias Sociais e Ciéncias
Humanas. O aumento do interesse por essas areas, pode ser reflexo e preocupacgao critica em
um cenario de pandemia, no qual criangas e adolescentes, que sdo grupos vulneraveis e que

demandam maiores medidas para redugdo da sobrecarga emocional, sendo mais propensos a
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sono (a luz das telas suprime a producdo de melatonina, com isso, ocorrem alteragdes do ciclo
circadiano), dificultando a qualidade do sono e consequentemente acarretando prejuizos no
processo de ensino-aprendizagem (VAZQUEZ, et al., 2022).

Reforgamos ainda, que a cada ano tentamos difundir a ideia de que a ciéncia estd em
todo lugar, e dessa forma, ndo estd restrita a areas de conhecimento especificas.

Observamos também o crescente numero de escolas e municipios que passaram a
realizar suas Feiras de Ciéncias Escolares, em 2021 quatro Escolas, oriundas dos municpios de
Apodi, Caraubas, Itau e Taboleiro Grande, desenvolveram projetos cientificos, em 2022 esse
quantitativo subiu para 13, provenientes dos municipios de Apodi, Caratbas, Itat, Rodolfo
Fernnades e Severiano Melo, e em 2023 alcancamos 21 Unidades Escolares provenientes de
todos os municipios que compdem a 13* DIREC, Apodi, Caratibas, Felipe Guerra, Itati, Rodolfo
Fernnades, Severiano Melo e Taboleiro Grande, figura 3. Essas Unidades Escolares situadas
em contexto de vulnerabilidade social agora engaja seus estudantes em projetos cientificos
voltados para melhorias das comunidades onde estdo inseridos, contibuindo para aumento da

autoestima e valorizag¢do perante as comunidades escolares.
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Localizaciio geogrifica das Escolas

Figura 3. Numero de Projetos Cientificos apresentados na Feira de Ciéncias do Oeste Potiguar ¢ Numero de
Projetos Cientificos apresentados nas Feiras de Ciéncias Escolares. Fonte: Autores, 2023.

Também foi possivel observar um numero crescente de estudantes e professores
engajados nos projetos cientificos, sendo a maior participacdo de estudantes (figura 4), e de
profissionais da educacgdo (figura 5) do sexo feminino. A predominéncia feminina pode esta

associada a atributos do esteredtipo do sexo feminino, maturidade, responsabilidade,
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para que essas estuudantes ainda na adolescéncia percebam posi¢des de poder, dindmicas

politicas, valores e normas dos laboratérios cientificos (ARANTES; PERES, 2021).
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Figura 4. Quantitativo de Estudantes de acordo com o sexo na Feira de Ciéncias do Oeste Potiguar. Fonte: Autores,
2023.

Ainda somos um pais com muita desiguadade de género, onde as mulheres muitas das
vezes ndo tem oportunicade de vivénciar a ciéncia, e ter a possibilidade de instigar o
protagonismo cientifico feminino desde a educagdo bésica ¢ crucial para maior alcance e acesso

da ciéncia por essas minorias.
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Figura 5. Quantitativo de Estudantes de acordo com o sexo na Feira de Ciéncias do Oeste Potiguar. Fonte: Autores,
2023.
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CONSIDERACOES FINAIS

A Feira de Ciéncias do Oeste Potiguar tem contribuido para o processo de interiorizagao
da ciéncia, visto que esta difundida na regido Oeste Potiguar, além de proporcionar uma maior
participagdo de meninas/mulheres na ciéncia. Observa-se um crescente engajamento de escolas,
estudantes e profissionais da educacdo para o fazer cientifico, que provavelmente refletirad no

processo de ensino-aprendizagem, fortalecendo a qualidade da educagao bésica.
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A PRODUCAO DE NARRATIVAS NO ROBLOX: a interatividade em cena

Jaciane Gomes Sousa de Lima Silva’
Ana Beatriz Gomes de Carvalho Pimenta?

RESUMO

Esta pesquisa aborda a interatividade nas narrativas dos jogos online, tendo como objetivo
investigar como se da essa interatividade. O campo de pesquisa foi a plataforma de jogos online
Roblox e a plataforma do YouTube, onde sdo publicizadas as narrativas que as criancas
elaboram durante os jogos na plataforma Roblox. Vemos com Dantas (2010) que a arte de ouvir
e contar historias ndo morreu, apesar das inovagdes tecnologicas. Essa arte continua viva. Para
a autora, tanto o adulto como a crianga sentem um enorme prazer em sentar numa roda e ouvir
uma histéria. Conforme Murray (2003), o nascimento de um novo meio de comunicacao €
estimulante mas também ¢ assustador. As tecnologias digitais revolucionaram e trouxeram
novas configuragdes a linguagem e a interagdo. Trata-se de uma pesquisa qualitativa e
exploratdria. Percebemos com a pesquisa como a interatividade ¢ um fator importante nos
jogos, visto que ela possibilita aos jogadores uma produgdo colaborativa da histéria, tornando-
0s coautores e ndo apenas espectadores.

Palavras-chave: Interatividade; Narrativas; Jogos.

ABSTRACT

This research addresses interactivity in the narratives of online games, aiming to investigate
how this interactivity occurs. The research field was the online gaming platform Roblox and
the YouTube platform, where the narratives that children create while playing games on the
Roblox platform are published. We see with Dantas (2010) that the art of listening and telling
stories has not died, despite technological innovations. This art is still alive. For the author, both
adults and children find great pleasure in sitting in a circle and listening to a story. According
to Murray (2003), the birth of a new means of communication is stimulating but also
frightening. Digital technologies have revolutionized and brought new configurations to
language and interaction. This is a qualitative and exploratory research. We realized through
research how interactivity is an important factor in games, as it allows players to collaboratively
produce the story, making them co-authors and not just spectators.

Key-words: Interactivity; Narratives; Games.

INTRODUCAO

O ato de contar historias sempre esteve presente na historia da humanidade. Roland

Barthes (2011, p. 19) diz que “a narrativa estd presente em todos os tempos, em todos os lugares,

! Doutoranda em Educagio Matematica e Tecnoldgica- UFPE. jacijaci2@gmail.com
2 Doutora em Educacido- UFPB. anabeatriz.carvalho@ufpe.br
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em todas as sociedades; a narrativa comega com a propria historia da humanidade; ndo h4 em
parte algum povo algum sem narrativa”.

Para Fonte (20006),
anarrativa desempenha um papel fundamental na construgao de significados dos seres
humanos. Emerge como um processo mediador entre significado e existéncia humana.
No entanto, como consideram varios autores, as narrativas ndo recriam literalmente a
experiéncia. As historias que contamos sdo construidas para dar significado a nossa
experiéncia. (FONTE, 2006, p.129)

Para Sodré (1988, p.75), narrativa é o “discurso capaz de evocar, através da sucessao
temporal e encadeada de fatos, um mundo dado como real ou imaginario, situado num tempo e
num espaco determinados”. Segundo o autor, a narragdo distingue-se da diegese, afirmando que
“como uma imagem, a narrativa pde diante de nossos olhos, nos apresenta, um mundo. O
romance, o conto, o drama, a novela, sdo narrativas” (ibidem).

Temos a expansdo do rol de possibilidade de escrita de narrativas a partir da proposta
de criacdo de narrativas interativas utilizando as tecnologias digitais. Nessa produg¢ado, o usudrio
pode criar sua narrativa e participar dela ao mesmo tempo, nos ambientes digitais imersivos.

A plataforma de jogos Roblox ¢ uma dessas alternativas. E uma plataforma de games
do tipo MMORPG e MMOSG que se baseia em mundo aberto, que se popularizou entre
criangas e jovens no periodo da pandemia de Covid-19, oferecendo ferramentas para criacao de
jogos. Ela permite que seus usuarios criem seus proprios mundos virtuais e projetem seus
proprios jogos dentro da plataforma. Esses jogos permitem uma grande interatividade por

possibilitarem aos seus usuarios/jogadores a imersdo, a navegacao, a exploragdo e os didlogos

entre os jogadores desses jogos online.

REFERENCIAL TEORICO

O encontro entre jogos e narrativas deu-se de maneira mais produtiva nos tradicionais
jogos denominados RPGs de mesa. RPG ¢ de origem inglesa e quer dizer Role-Playing Game
ou jogo de interpretagdo de papéis. Nesses jogos, um jogador principal, ou um mestre, vai
narrando uma histéria para um grupo com alguns jogadores que interpretam personagens
especificos.

A narrativa sempre foi apresentada de forma linear e ndo-interativa. Nao era possivel
nenhuma interferéncia do leitor/ouvinte nas narrativas lidas/ouvidas. Apenas em meados da

década de 1960, quando surgiram os primeiros computadores as narrativas assumiram a
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caracteristica da interatividade. E quando surgem os primeiros hipertextos, text adventures e
MUDs.

Os hipertextos sao os textos digitais composto por hiperlinks, geralmente chamados de
links, que sdo strings de texto ligada a uma URL usados para permitir um salto facil de um
documento para outro, com tema relacionado de maneira direta ou indireta com o assunto em
questao, e por meio dos quais se pode navegar clicando sobre eles.

Os text adventures sdo jogos que possuem uma interface e jogabilidade que funcionam
apenas por meio de texto. O jogador recebe as instrugdes e descrigoes de ambientes fisicos e
precisa digitar no teclado os comandos especificos para cada acao que quer realizar.

Os MUDs, sigla para Multi-User Dungeon, Domain ou Dimension, sao jogos de
computador multiplayer, com elementos de RPG, estilo de jogo do tipo “batalha™ e salas de
chat. Também s3o jogos baseados em texto, onde os jogadores leem descrigoes de salas,
objetos, situagdes etc. Sao desenvolvidos para serem jogados por varios jogadores a0 mesmo
tempo. Hé interagdo entre os jogadores e entre os jogadores € o mundo.

Para Magni (2014, p. 192), “a interatividade € um fator preponderante nos jogos de toda
a ordem, ou seja, para que exista jogo, ¢ fundamental que haja interagdo em algum nivel”.

Nos jogos digitais, os jogadores representam pap€is por meio dos avatares, que sao
como uma ponte entre o mundo real e o mundo ficticio. Conforme Isbister (2006), eles sdo o
coracdo da experiéncia narrativa interativa e € por intermédio deles que os usuarios conseguem
vivenciar o universo do jogo fisicamente e socialmente. Ao serem representados pelos avatares,
eles tornam-se os personagens da narrativa, indo além de seus papéis comuns de jogadores no
plano real.

As narrativas interativas digitais, conforme Almeida (2018),

[...] provocam transformagdes nas estruturas de representagdo do pensamento,
potencializam a interagdo, a participagdo e a colaboragao, interferem nos sistemas de
interpretagdo e negociagdo. As narrativas digitais propiciam aos autores expandir a
imaginagdo, a criatividade, o sentido estético ¢ a imersdo nas historias contadas de
modo distinto do que seria feito em uma narrativa linear, verbalizada pela oralidade,
escrita tradicional ou sequéncia de imagens. (ALMEIDA, 2018, p. 477)

Em uma narrativa interativa de um jogo digital, os jogadores ¢ quem determinam os
caminhos que a narrativa deve tomar. Eles atuam na historia como coautores. Representados
pelos avatares, eles se posicionam no personagem, realizando os seus percursos e assumindo as
suas motivagdes.

Segundo Murray (2003), as narrativas interativas sao essencialmente nao lineares, ou

também denominadas multissequencial ou multiforme, pois permitem aos seus interatores
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navegar com uma total liberdade entre os diferentes eventos do jogo, propiciando escolhas
complexas que podem mudar completamente o rumo da historia.
Esse carater multiforme e interativo ¢ uma caracteristica inerente as narrativas
pertencentes ao ambiente hipermidiatico, como, por exemplo, as narrativas dos jogos digitais.
Weschenfelder (2009), sobre essa interatividade proporcionada pelas narrativas digitais,

salienta que

ler, escrever e contar histdrias na era do terceiro pélo do espirito humano- o pélo
informatico-midiatico- pressupde que o bindomio professor-escola adote posturas
tedrico-pragmaticas que valorizem a inteligéncia coletiva, a polifonia, a
interdisciplinaridade e a intertextualidade, posto que 0s novos atores da comunicagao,
agora ligados aos neuronios digitais, ja dividem o mesmo hipertexto numa situacao
inédita de interatividade e receptividade, onde todas as formas de vozes produzem o
megatexto, produto de um empreendimento coletivo. (WESCHENFELDER, 2009, p.
37)

Podemos compreender a interatividade, segundo Nesteriuk (2002), ndo somente como
possibilidade de imersdo, experiéncia ou agenciamento do interator, mas “como possibilidade
comunicacional na construcao de narrativas abertas ¢ dinamicas. O jogador, por meio de sua
participacgdo ativa, torna-se coautor de uma obra dindmica que se reconstréi diferentemente a
cada jogar” (NESTERIUK,2002, p.198).

Conforme Novak (2010), um dos cinco elementos existentes nas narrativas dos jogos €
a interatividade, que ela define como a possibilidade de os jogadores poderem colaborar na
construcao das historias, sendo coautores das histérias ou, até mesmo, os tinicos narradores.

Para Murray (2003), “a grande vantagem de ambientes participativos na criagdo da
imersdo € sua capacidade de induzir comportamentos que ddo vida a objetos imagindrios™
(MURRAY, 2003, p.113).

Temos, com a evolugdo da interface grafica, um uso facil e 4gil. A interatividade digital
busca aperfeigoar a interacao entre o0 homem e a maquina digital. A interface grafica ¢ o meio
no qual ocorre o processo de interatividade. Para Bairon (1995), a interface busca “traduzir,

articular espagos, colocar em comunicagéo duas realidades diferentes” (BAIRON, 1995, p.19).

METODOLOGIA

Foi realizada uma pesquisa exploratodria, visando maior familiaridade com o problema.

Para Silva (2008), a pesquisa exploratoria ¢ realizada quando nao ha muito conhecimento sobre
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determinado tema. Ela busca trazer uma maior familiaridade com o problema para, assim, torna-
lo mais claro e também ajudar a construir as hipoteses.

Esta pesquisa também se classifica como qualitativa que, segundo Silva (2008, p. 31),
“em termos genéricos, a pesquisa qualitativa pode ser associada a coleta e a observagao e analise

de texto (falado e escrito), e a observacdo direta do comportamento”. Segundo o autor,

[...] pode-se dizer que as investigacdes qualitativas tém-se preocupado com o
significado dos fendmenos e processos sociais, levando em consideragdo as
movimentagdes, crengas, valores, representacdes sociais e econdmicas, que permeiam
arede de relagoes sociais. (SILVA, 2008, p. 29)

De acordo com Marconi & Lakatos (2008),

[...] o método qualitativo difere do quantitativo ndo s6 por ndo empregar instrumentos
estatisticos, mas também pela forma de coleta e analise dos dados. A metodologia
qualitativa preocupa-se em analisar e interpretar aspectos mais profundos,
descrevendo a complexidade do comportamento humano. Fornece andlise mais
detalhada sobre as investigacdes, habitos, atitudes e tendéncias de comportamento.
(MARCONI & LAKATOS, 2008, p. 269)

Pesquisar de maneira qualitativa ¢ analisar, observar, descrever e interpretar algum
fendomeno buscando compreender seu significado. Para Oliveira et al. (2020, p. 02), “[...] uma
pesquisa de natureza qualitativa busca dar respostas a questdes muito particulares, especificas,

que precisam de elucida¢des mais analiticas e descritivas”.

RESULTADOS

Trazemos como exemplos da interatividade na narrativa digital em jogos online algumas
situacdes interativas do jogo Piggy.

Figura 1: Jogo Piggy

PIGGY

JOGAR

Fonte: a autora
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Piggy é um jogo bem popular. Ele é uma versdo assustadora da Peppa Pig. E um jogo
de terror de sobrevivéncia criado por MiniToon, IK3As, e Optikk. O jogo acontece em salas
com cinco jogadores. Um deles assume o papel de Piggy, uma porca cor de rosa que vai atras
dos outros jogadores com o objetivo de elimind-los e ela consegue isso apenas encostando neles.
Os jogadores precisam fugir da Piggy para manterem-se vivos e para isso eles t€ém apenas 10
minutos para escapar do mapa, € s6 conseguem fazer isso capturando itens espalhados pelo
mapa, e combinando esses itens com os locais correspondentes. Normalmente vocé serd um dos
quatro jogadores que procurara escapar da Piggy e da casa. Apesar de ser um grande e dificil
desafio, cumprir essa missao ¢ muito divertida e gratificante para quem consegue terminar o
jogo como o vencedor. Por causa de sua atmosfera obscura, de seus mapas e de sua trilha sonora
intensa, esse jogo ¢ considerado um jogo de terror.

Temos os jogadores/usuarios/personagens, usuarios espalhados pelo mundo,
conectados em uma mesma rede, interagindo com outros usuarios, conversando por meio de
mensagens de texto, de maneira andloga as salas de chat e controlando seus avatares em um
mesmo mundo virtual. Cada usudrio possui um avatar que navega livremente pelo mundo
virtual (ambiente digital) em um mundo sem limites.

Para iniciar o jogo, o jogador deve, inicialmente, criar um personagem, definindo seu
visual.

Figura 2: Personalizando o avatar

Avatar (@ « Classifichcssadwrdupas
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Fonte: A autora
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O usudrio tem o controle do personagem. Ele deixa sua posi¢ao de espectador e se torna
um personagem com uma participacao ativa na historia narrada no jogo. Ele interage com os
outros personagens, também controlados por jogadores online, podendo modificar o rumo da
historia, o rumo do desfecho de suas vidas virtuais. Como salienta Edward Castronova, “estas
comunicagdes permitem interagdes sociais que ndo sao uma simulagdo de intera¢cdes humanas;
elas sdo intera¢cdes humanas, simplesmente estendidas a um novo patamar” (CASTRONOVA,

2001, p.12).

Figura 3: Avatares interagindo

™
|

Estou indo atras de vocé.§

Fonte: a autora

O personagem criado pode ou nao ter alguma semelhanga com o corpo real do seu
usuario/criador e isso mostra a liberdade trazida pelo ambiente virtual, o usuario ter um novo
visual, um novo corpo que lhe agrada e com o qual ele se identifica. Porém um corpo imaterial,
insensivel, sem sentimentos, sem necessidades fisicas, sem morte. Corpo que pode ser
modificado a qualquer momento. Basta o usuario ficar insatisfeito, ele muda tudo: cor de pele,

cabelo, roupa etc.
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Figura 4: Escolhendo cabega e pele
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Fonte: a autora

Figura 5: Avatares interagindo
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Fonte: a autora

Essa experiéncia vivenciada pelos jogadores de jogos multiplayers, deixa-nos claro

como ha um estreitamento das fronteiras entre o mundo real € o mundo virtual. Conforme

salienta Edward Castronova (2001), “o que ocorre ¢ que a vida em um mundo virtual ¢é
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extremamente atrativa para muitas pessoas. Surge entdo uma competi¢do entre a Terra e os

mundos virtuais, e para muitos, a Terra ¢ a pior op¢do” (CASTRONOVA, 2001, p. 9).

CONSIDERACOES FINAIS

Segundo Silva (2002), a interatividade ¢ "a disponibilizagdo consciente de um mais
comunicacional de modo expressivamente complexo, ao mesmo tempo atentando para as
interacdes existentes e promovendo mais e melhores interagdes". A interatividade concretiza-
se na possiblidade do usuario/jogador intervir na mensagem, na narrativa do jogo, colaborando,
sendo coautor, eliminando as fronteiras de emissao e recepgao.

Interatividade ¢  interagdo, troca, participacdo, escolhas, colaboragdo,
compartilhamento, permitindo uma aprendizagem colaborativa entre seus usuarios. Os jogos
online, por seu carater interativo, permitem que o jogador/personagem assuma o papel que
quiser dentro do jogo, use sua criatividade, seja desafiado a tomar decisdes a todo 0 momento
durante esse jogo.

Assim, a interatividade ¢ compreendida como a possibilidade de uma participacdao mais
ativa do usudrio/jogador, que tem o poder de interferir na produgdo das narrativas digitais

agindo, reagindo, intervindo, sendo a0 mesmo tempo receptor € emissor.

REFERENCIAS

ALMEIDA, Maria Elizabeth Bianconcini de. Narrativas digitais. In: MILL, Daniel (Org.).
Dicionario Critico de educac¢do e tecnologias e de educagdo a distincia. Campinas/SP:
Papirus, 2018. p. 475-479.

BAIRON, S. Multimidia. 1. ed. Sdo Paulo: Global, 1995.

BARTHES, Roland. Introducao a analise estrutural da narrativa. In: Analise estrutural da
narrativa. BARTHES, Roland et al. Trad. Maria Z¢élia Barbosa Pinto. 7. ed. Petrépolis: Vozes,
2011.

CASTRONOVA, Edward. “Virtual Worlds: A First-Hand Account of Market and Society on
the Cyberian Frontier” in The Gruter Institute Working Papers on Law, Economics, and
Evolutionry Biology. The Berkeley Electronic Press, Volume 2, Issue 1, 2001. Disponivel
em: <www.bepress.com/giwp.>. Acesso em: 28 out, 2023.

DANTAS, Hosana. A arte de contar histérias: espagcos de encantamento e desenvolvimento
de pessoas. Disponivel em: https://pt.scribd.com/document/50652080/ESPACOS-DE-
ENCANTAMENTO. Acesso em: 20 out. 2023.




AV Seminf’:rio ]nternqcional de

TECNOLOGJA E ENSINO |~ :

-l e

«

- | d l 16 E g

04 a 06 de Dezembro de 2023

FONTES, Carla. A narrativa no contexto da ciéncia psicolégica sob o aspecto do processo
de construcio de significados. 2006. Disponivel em:
<http://pepsic.bvsalud.org/scielo.php?pid=S1516-36872006000200009&script=sci_arttext>.
Acesso em: 12 jul. 2012.

HUIZINGA, J. Homo ludens: o jogo como elemento da cultura. Sao Paulo: Perspectiva, 2005.

ISBISTER, K. Better Game Characters by Design: A Psychological Approach. Sao
Francisco: Morgan Kaufmann, 2006. 336 p.

MAGNI, L. F. Narrativas interativas em jogos digitais: uma andlise dos caminhos
alternativos em Heavy Rain.Tematica, [Jodo Pessoa], v. 10, n. 2, p. 191 — 202, nov. 2014.

MURRAY, J. H. Hamlet no holodeck: o futuro da narrativa no ciberespago. Sao Paulo: Itau
Cultural: Unesp, 2003.

NESTERIUK, Sérgio. A narrativa do jogo na hipermidia: a interatividade como
possibilidade comunicacional. Dissertacao de mestrado defendida no Programa de Estudos Pés-
graduados em Comunicagao e Semiotica da PUC-SP. Sao Paulo: 2002.

NOVAK, Jeannie. Desenvolvimento de games. 2. ed. S3o Paulo: Cengage Learning, 2010.

RIBEIRO, Rennan Gaido Spinola. A jornada do jogador: um estudo das potencialidades
imersivas da narrativa no videogame. Dissertacdo de mestrado. Jodo Pessoa, 2013.
UFPB/CCTA.

SODRE, Muniz. Best-Seller: a literatura de mercado. Sdo Paulo: Atica, 1988.

WESCHENFELDER, Eladio Vilmar. Leitura em tempos de cibercultura. In: . Praticas
leitoras para uma cibercivilizacdo: vivéncias interdisciplinares e multimidiais de leitura.
Passo Fundo: UPF, 2009.



v SeminE’Jrio ]nterngcional de

(¢ - J
;I'lECNQLOG_IA EENSINO |

-l e

«

° 1T
el | <> S

04 a O6de Dezembro de 2023

TECNOLOGIAS DIGITAIS, EDUCACAO FiSICA, ENSINO E PANDEMIA: UMA
REVISAO SISTEMATICA

Jorge Alexandre Maia de Oliveira'

RESUMO

O presente trabalho objetiva realizar uma revisao sistematica sobre o ensino de Educacao Fisica
na educagdo basica no contexto da pandemia da COVID-19 sob as lentes das tecnologias
digitais. Foram buscados artigos completos publicados nas bases de dados Scielo e Periodicos
Capes com os termos: “Educagdo Fisica”, ensino e pandemia, foram encontrados 97 trabalhos,
dos quais, de acordo com os processos de uma revisdo sistematica e os critérios de inclusdo e
exclusao, 20 foram selecionados para a leitura na integra. Dentre os achados comuns entre os
estudos incluidos, as dificuldades e fatores limitantes para o ensino de Educagao Fisica escolar
na pandemia, as potencialidades que surgem com a experiéncia vivida, o reconhecimento das
tecnologias digitais como sendo essenciais na educacao e a importancia de uma formacao inicial
e continuada que considere as tecnologias digitais foram percebidas. Espera-se que mais
estudos nessa tematica possam ser realizados afim de ampliar as discussdes na éarea.

Palavras-chave: Educagao Fisica escolar, Ensino, Pandemia, Tecnologias Digitais.

ABSTRACT

The present work aims to carry out a systematic review on the teaching of Physical Education
in basic education in the context of the COVID-19 pandemic under the lens of digital
technologies. Complete articles published in the Scielo and Periodicos Capes databases were
searched with the terms: “Physical Education”, teaching and pandemic, 97 works were found,
of which, according to the processes of a systematic review and the inclusion and exclusion
criteria , 20 were selected for full reading. Among the common findings among the studies
included, the difficulties and limiting factors for teaching Physical Education at school during
the pandemic, the potential that arises from lived experience, the recognition of digital
technologies as being essential in education and the importance of initial training and
continued consideration of digital technologies were perceived. It is hoped that more studies

on this topic can be carried out in order to expand discussions in the area.

! Doutorando do Curso de Pos-graduagao em Educacgido da Universidade Federal do Rio Grande do
Norte — UFRN, jorgealexandre16@gmail.com
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Keywords: School Physical Education, Teaching, Pandemic, Digital Technologies.

INTRODUCAO

As sociedades vém passando ao longo da histéria por transformagdes politicas, sociais,
culturais, econdmicas, cientificas e tecnologicas. Nesse sentido, os recursos mididticos vém
interferindo significativamente em nossos modos de pensar, sentir e agir no mundo,
influenciando inclusive na forma de nos relacionarmos e produzirmos conhecimento
(ARAUJO, BATISTA ¢ OLIVEIRA, 2016).

Afunilando esse contexto para a area da Educacdo Fisica escolar, Oliveira e Miranda
(2016) dizem que esse componente alga um lugar privilegiado ao pensar as novas aprendizagens
e os multiletramentos que emergem das praticas da cultura digital, ao tematizar o corpo, o
movimento e as possibilidade de toma-los como linguagem, cultura e espago privilegiado para
a construcdo do conhecimento, superando a separacao corpo-mente. Fonseca ef a/ (2020) falam
do crescimento do uso de dispositivos tecnologicos e a promog¢ao novos arranjos no cenario de
consumo e circulagdo de artefatos que concorrem para a vivéncia das praticas corporais.

A relevancia da tematica relacionada as tecnologias digitais na educagao, sobretudo no
contexto atual de enfrentamento da pandemia da COVID-19, que acelerou o processo da
educagdo como um todo a se moldar a uma nova realidade, fazendo do ensino remoto a
alternativa mais vidvel no periodo de isolamento social, tendo importantes reflexos inclusive
hoje. A suspensao das atividades letivas presenciais por todo o mundo gerou a obrigatoriedade
dos professores e estudantes migrarem para a realidade online, transferindo e transpondo
metodologias e praticas pedagogicas tipicas dos territorios fisicos de aprendizagem, naquilo
que tem sido designado pelo ensino remoto. (MONTEIRO, MOREIRA ¢ ALMEIDA, 2012).

Refletindo sobre tais premissas, a ideia desse texto € buscar nas principais bases de
dados nacionais o apanhado de estudos que transcorrem sobre a tematica, bem como discutir
sobre as principais informagdes e caracteristicas desses trabalhos e, principalmente, suas
relagdes com a Educagao Fisica escolar durante o periodo da pandemia da Covid-19.

Entao, tracamos como objetivo deste trabalho: Realizar uma revisdo sistematica a partir
das bases de dados da Scielo e Periddicos Capes sobre o ensino de Educagao Fisica escolar no

periodo da pandemia da Covid-19.

METODOLOGIA
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Trata-se de uma revisdo sistematica que, para Galvao e Pereira (2014), ¢ um novo

delineamento de pesquisa. Basicamente, ¢ um tipo de investigacdo focada em questdo bem
definida, que visa identificar, selecionar, avaliar e sintetizar as evidéncias relevantes
disponiveis.

As revisoes sistematicas devem ser abrangentes e nao tendenciosas na sua preparacao.
Os critérios adotados sdo divulgados de modo que outros pesquisadores possam repetir o
procedimento. Revisdes sistemadticas de boa qualidade sdo consideradas o melhor nivel de
evidéncia para tomadas de decisio (MEERPOHL et al, 2012).

Os passos desta revisdo sistematica, bem como os caminhos percorridos e termos
utilizados serdo descritos e explicados logo abaixo, pois entendemos que os mesmos fazem

parte dos nossos resultados e discussoes.

RESULTADOS E DISCUSSOES

A revisdo sistematica ¢ um tipo de investigacdo que exige um prévio e criterioso
delineamento que deve ser seguido € que tem inicio numa pergunta de pesquisa que ¢ formada
por diferentes componentes. Antes de explicar esse primeiro passo, vale a pena destacar que
esta revisao foi realizada em duas bases de dados consolidadas e comumente usadas no campo

cientifico, especialmente no Brasil, a saber: Scielo e Periddicos CAPES

Galvao e Pereira (2014) explicam que uma boa pergunta de pesquisa analitica ¢ formada
por diversos componentes. Quatro deles estdo relacionados no anagrama PICO: populacio;
intervengdo (ou exposicdo); comparagdo; e desfecho (O, outcome, do inglés). Um quinto
componente da pergunta, que por vezes vale a pena acrescentar, ¢ o tipo de estudo (S, study

type, do inglés). O anagrama mudaria para PICOS.

Dessa forma, os termos utilizados na pesquisa: “Educacdo Fisica”, Ensino e Pandemia,
utilizando-se os operadores booleanos “e”, de modo que a busca nas duas bases de dados foi
realizada seguindo o mesmo padrao, ou seja, as buscas foram realizadas com esses trés termos
juntos, por exemplo: “Educagfo Fisica” e Ensino e Pandemia. Educacdo Fisica aparece entre
aspas pois, nas ferramentas de pesquisa, ¢ uma ferramenta de pesquisar o termo especifico, do
contrario, as pesquisas iriam sugerir trabalhos apenas relacionados a educagdo ou a fisica. As
pesquisas dos trés termos unidos pelo operador booleano “a” sugerem titulos que unam essas

trés expressoes, as quais sdo o foco desta revisdo.
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Em relacdo ao anagrama PICOS, no nosso recorte, temos: P — Populacao: Professores,

I — Intervengdo: Educagdo Fisica escolar, C — Comparagdo: Aulas/contetidos/unidades
tematicas, O — Desfecho: legados, S — Tipo de estudo: Artigos contendo narrativas de
professores. Tal delineamento ¢ imprescindivel para especificar o recorte das buscas, baseado
no foco que se pretende pesquisar. Além disso, ¢ interessante definir os critérios de inclusdo e
exclusdo dos estudos buscados, pois esse afunilamento permite enxergar o tema de modo mais
fidedigno. Sobre isso, a Tabela 1 abaixo define os critérios de selecdo dos estudos incluidos e

excluidos para o desenvolvimento dessa revisao.

Tabela 1: Critérios de inclusio e exclusdo

Inclusio Exclusao

Trabalhos que envolvam narrativas ou Estudos que ndo sejam com professores
intervengdes de professores de Educagdo  de Educagdo Fisica da rede basica de
Fisica ensino

Artigos completos, finalizados e Artigos de revisdo

revisados por pares no periodo de
01/01/2020 a 31/08/2023
Trabalhos que ndo se encaixam com a
tematica
FONTE: Dados da pesquisa, 2023

Nessa fase da busca, observando-se os titulos dos trabalhos, foram incluidos estudos que
envolvessem narrativas ou intervengdes de professores de educagdo fisica que atuam na
educacdo basica publicados no periodo de janeiro de 2020 a 31 de agosto de 2023, um dos

filtros utilizados para o refinamento das buscas foi o critério de revisdo por pares.

Foram excluidos os trabalhos que envolvessem professores de outras areas ou que nao
atuassem na educa¢@o basica. Estudos de revisdo também ndo foram incluidos, haja vista o
enfoque desta revisao ser os sujeitos (professores de educacao fisica escolar) a partir de suas
falas e intervencoes. Entre as fases de busca, destacamos: Identificacdo (busca a partir dos
titulos), Triagem (exclusdo por duplicidade), Elegibilidade (exclusdo com base na leitura dos

resumos), Inclusdo (leitura dos textos completos).

Definidos os critérios de busca, a Tabela 2 abaixo traz informagdes a respeito da

quantidade geral de estudos encontrados e daqueles estudos incluidos nos critérios descritos
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que, por sua vez, fazem parte do recorte desta revisao. Os artigos foram selecionados apos a

leitura dos titulos e resumos (fase de triagem e elegibilidade) para sua leitura na integra.

Tabela 2: Quantidade de estudos com base na pesquisa e quantidade de estudos incluidos nos

critérios

BANCO DE DADOS

Scielo

Periodicos Capes

TOTAL

FONTE: Dados da pesquisa, 2023

RESULTADOS (ESTUDOS

INCLUIDOS)
23 (10)
74 (10)
97 (20)

A Tabela 3, abaixo, diz respeito aos detalhes dos estudos incluidos nesta revisao, mais
especificamente, o nome da base de pesquisa a qual os estudos foram encontrados, as revistas
de publicacao dos artigos, o ano de publicacdo, os autores dos trabalhos e os titulos dos

mesSmos.

Tabela 3: Base de dados, Revista e ano de publicacdo, autores e titulos dos artigos incluidos

BASE

SCIELO

SCIELO

SCIELO

SCIELO

REVISTA, ANO

Actualidades
Investigativas en
Educacion, 2023

Journal of Physical
Education, 2023

Educacion Fisica 'y
Ciencia, 2022

Educacion Fisica 'y
Ciencia, 2022

AUTORES

Cunha, Beatriz Freitas
da; Martins, Samara
Escobar; Luiz, Maria
Eduarda

Tomaz; Garibaldi,
Vitoria

Matos; Marinho,
Alcyane

Gutierrez, Ariel

T.; Tabora, Adrian
R.; Gama, Jaymark L.
Nunes Cardoso,
Nicole

Marceli; Giordani
Vasques, Daniel
Moreira Martins,
Raphaell; Ferreira
Junior, José

Ribamar; Nogueira,
Pedro Henrique
Silvestre; Pontes
Junior, José Airton de
Freitas

TITULO

Perceptions of
Physical Education
Teachers From a
Metropolitan
Region of Southern
Brazil About the
Repercussions of
the COVID-19 on
Their Pedagogical
Practices

Physical Education
Teachers in Times
of Pandemic
Educacéo Fisica em
Escolas Publicas e
Privadas na
Pandemia

A Pratica
Pedagogica da
Educacéo Fisica no
Brasil no Periodo
de Pandemia de
COVID-19
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Movimento, 2022

Educacion Fisica 'y
Ciencia, 2021

Educacion Fisica y
Ciencia, 2021

Movimento, 2021

Movimento, 2020

Caderno de
Educacéo Fisica e
Esporte (Online),
2021, Vol.19 (3),
p.51-57

Parris, Zac; Cale,
Lorraine; Harris,
Jo; Casey, Ashley

Teixeira, David
Romao; Vilas Boas
Junior, Jaildo Calda
dos Santos; Ribeiro,
Alexsandro Rabaioli
Nunes; Cruz, Eunice
Santos da; Beltrao,
José Arlen
Machado, Roseli
Belmonte; Fonseca,
Denise Grosso da

Ferreira, Heidi
Jancer; Miotto,
Keila; Pereira,
Juscélia

Cristina; Lopes,
Josué; Gontijo, Karla
Queiroz; Pereira,
Claudia

Catarino; Klehm,
Renata

Beatriz; Santos,
Wagner Edson F.
Machado, Roseli
Belmonte; Fonseca,
Denise Grosso

da; Medeiros,
Francine

Muniz; Fernandes,
Nicolas

Moreira, Evando
Carlos ; Pereira,
Raquel Stoilov

Atividade Fisica
Para Saude, Covid-
19 e Midias
Sociais: O Qué,
Onde e Por Qué?
Educacao Fisica
Escolar na
Pandemia da
Covid-19:
Experiéncias no
Ensino Médio do
Nordeste Brasileiro

Docéncia em
Educacéo Fisica
Inclusiva:
Esgotamentos
Vividos no
Contexto do Ensino
Remoto Brasileiro
E a Educagdo
Fisica? Narrativas
de Professores-
Pesquisadores
Sobre as Aulas
Remotas em
Institutos Federais

Educacéo Fisica
Escolar em Tempos
de Distanciamento
Social: Panorama,
Desafios e
Enfrentamentos
Curriculares

Desafios Impostos
as Aulas

de Educagio

Fisica na Pandemia:
Caminhos para a
Ressignificacdo do
Trabalho Docente
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PERIODICOS
CAPES

PERIODICOS
CAPES

PERIODICOS
CAPES

PERIODICOS
CAPES

PERIODICOS
CAPES

PERIODICOS
CAPES

PERIODICOS
CAPES

Educag¢do em Foco
(Universidade do
Estado de Minas
Gerais. Online),
2022, Vol.25 (45),
p.73-92

Dialogia (Sao
Paulo), 2020 (36),
p.86-101

Fiep Bulletin-
Online, 2022,
Vol.92 (I)

Educagdo e
Pesquisa, 2023,
Vol.49

Linhas criticas,
2022, Vol.28

Revista Foco, 2023,

Vol.16 (8), p.e2751

EAD em Foco,
2021, Vol.11 (2)

Antonio da Paixio,
Jairo ; Ferenc,
Alvanize Valente
Fernandes ; Nunes,
Deise de Jesus Soares

Godoi, Marcos ;
Kawashima, Larissa
Beraldo ; Gomes,
Luciane De Almeid

Wanderley Torres,
Breno ; Ferreira Maia,
Divanalmi ; Medeiros
Do Nascimento,
Marcos Antonio ; Dos
Santos Araujo,
Edilene

Silva, Nuno Miranda e
; Dinis, Sonia Pereira

Derli Juliano
Neuenfeldt ; Elzanira
Sousa de Oliveira ;
Macgregor
Baumgarten

Da Silva, Ingride
Farias Fernandes
Ribeiro ; Lopes,
Manuela Havena
Rosendo ; Teixeira,
Tatiane Gomes ;
Delani, Daniel ; Alves,
Daniel Medeiros ; De
Pinho, Silvia Teixeira

Santos, Any Gracyelle
Brum dos ; Engers,
Patricia Becker ;
Santos, Thais de Lima

O Ensino Remoto
Emergencial de
Educagao Fisica
Frente as
Exigéncias do
Contexto de
Pandemia em
Escolas de
Educagdo Basica
“Temos que nos
Reinventar”: Os
Professores e o
Ensino da
Educagdo Fisica
Durante a
Pandemia de
COVID-19

As Aulas de
Educacéo Fisica no
Ensino Médio
Durante a
Pandemia

As Praticas Letivas
na Educacgéo Fisica
Durante a
Pandemia:
Expectativas e
Realidades
Educagdo Fisica
Escolar: Desafios,
Superacdo e
Retorno as Aulas
Presenciais
Educacéo Fisica
Escolar em Tempos
de Pandemia:
Percepcoes de
Professores da
Rede Publica de
Porto Velho Acerca
do Processo de
Avaliagdo

Diagndstico das
Aulas de Educacdo
Fisica no Estado do
Rio Grande do Sul
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dos ; Bellinazo, Durante a
Rafaela Gongalves ; Pandemia da
Ilha, Phillip Vilanova  Covid-19

PERIODICOS EAD em Foco, Ferreira Junior, José Educagao Fisica e
CAPES 2021, Vol.11 (2) Antonio da Silva ; Ensino Remoto
Vaz, Leticia Corréa ; Emergencial:
Souza, Mauren Assis  Percepgdes de
de Diferentes Sujeitos
PERIODICOS Revista en ciencias  Bennasar-Garcia, 16. Las Practicas
CAPES del movimiento Miguel Israel ; Duque Educativas de la
humano y salud, Fernandez, Leonor Educacion Fisica
2023, Vol.20 (1), Mariana ; Martinez para Estudiantes
p.1-18 Nadal, Haifa Ariana con Necesidades
Educativas
Especiales Durante
la Pandemia
PERIODICOS  Retos (Madrid), Gonzalez Rivas, 17. Analisis de la
CAPES 2021, Vol.42 (42), Ramon Alfonso ; Experiencia

p.1-11

Gastélum-Cuadras,
Gabriel ; Velducea

Docente en Clases
de Educacion Fisica

Velducea, Wilberth ; Durante el

Gonzélez Bustos, Confinamiento por

Javier Bernabé ; COVID-19 en

Dominguez Esparza, = México (Analysis

Susana of Teaching
Experience in
Physical Education
Classes During
COVID-19
Confinement in
Mexico)

FONTE: Dados da pesquisa, 2023

Em relagdo ao detalhamento dos achados, os graficos 1 e 2 nos ajudam a entender
melhor o comportamento da literatura nessa tematica. O grafico 1 nos traz a quantidade de
trabalhos publicados por ano, com destaque para 2021 como sendo o periodo de maior
publicacao e 2020 com menos publicagdes. Ja o grafico 2 nos mostra informacgdes acerca do
pais de publicacdo dos achados, sendo o Brasil (n=15) o pais onde mais se publicou nesse
periodo e nessa temdtica. Vale ressaltar que as bases de dados da Scielo e do Periodicos CAPES
sao amplamente difundidas nacionalmente, o que pode justificar essa hegemonia brasileira nos

achados.
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Grafico 1: Quantidade de trabalhos por ano

Quantidade de Trabalhos por Ano

7

2

2020 2021 2022 2023

O P N W & U1 O N

FONTE: Dados da pesquisa, 2023

Grafico 2: Quantidade de trabalhos por pais

Quantidade de Trabalhos por Pais

= Brasil = Inglaterra, Escécia e Tailandia
Portugal Republica Dominicana
= México = Filipinas

FONTE: Dados da pesquisa, 2023

Sobre os desfechos que consideramos relevantes e alguns mais comuns nos achados,
percebemos a indicagao de dificuldades e conhecimentos advindos das experiéncias do periodo
de isolamento social e, consequentemente, de ensino remoto, explicitado no estudo de Cunha,
et al (2023), dentre outros, a poténcia da Educacao Fisica enquanto componente curricular no

contexto atual e futuro, o desenvolvimento de habilidades adaptativas do corpo docente e da
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comunidade escolar no periodo de ensino remoto, destacado por Moreira e Pereira (2021), entre

outros.

Os desafios de se pensar a Educacdo Fisica escolar no contexto de pandemia a partir de
atividades que fugiam da rotina e dos espagos escolares (GUTIERREZ, et al, 2023). Nesse
mesmo sentido, a urgéncia ao se pensar as midias sociais quando os espagos fisicos da Educagao
Fisica foram removidos, o reconhecimento de que o ensino pode ser diferente hoje e no futuro,
e os desafios inerentes aos espacos digitais, inclusive na Educagdo Fisica (PARRIS, et al, 2022).

Formacdo inicial e continuada dos professores em relacdo ao uso positivo das
tecnologias, “que vieram pra ficar”, no entanto, a demanda de cuidados que envolvem a familia
e a escola. (PAIXAO, et al, 2022). As experiéncias docentes envolvem respostas

transformadoras frente aos limites encontrados no ensino remoto (FERREIRA, et al, 2021).

CONSIDERACOES FINAIS

Consideramos a realizagdo de uma revisao sistematica como sendo uma forma de
investigacdo imprescindivel no entendimento de um recorte tematico e como uma parte
importantissima de uma pesquisa maior. Conhecer o que se tem escrito na area nas principais
bases de dados em um periodo histérico especifico, especialmente relacionado a esse tema, nos
traz relevantes dados sobre o que se tem de mais potente na literatura a respeito.

Entendemos que esta revisdo necessita ser ampliada, inclusive para bases de dados
internacionais, para que tenhamos uma no¢ao melhor do que a literatura traz a respeito do
ensino de Educacdo Fisica na pandemia a partir das lentes das tecnologias digitais, de novas
formas de letramentos que surgem da experiéncia com o ensino remoto e de legados que ficam
a partir dessa experiéncia.

Destacamos a relevancia dos achados nos estudos em questao acerca das dificuldades
apresentadas no periodo de isolamento social por conta da pandemia da COVID-19, o potente
fator de adaptabilidade dos professores (dos alunos e da comunidade escolar em geral),
exaltamos o reconhecimento de que as midias e tecnologias digitais sdo (e serdo muito mais)
parte do trato pedagogico da Educacao Fisica na escola, como do processo de ensino no geral,
pois ¢ uma demanda social que nos atravessa cada vez com mais voracidade e reconhecemos a
importancia da formacdo inicial e continuada com base no uso, reflexdo e tematizagdo das

tecnologias e midias na educagao.
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Finalizamos, no momento, destacando a importancia da realizacao e publicagao

de mais estudos na temadtica, levando em consideragdo a grande relevancia do tema para a

educagdo e para a sociedade de uma forma geral.
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A GAMIFICACAO NA EDUCACAO INFANTIL NA ESCOLA PEQUENO MARIO

GAMIFICATION IN EARLY CHILD EDUCATION AT PEQUENO MARIO
SCHOOL

José Rosamilton de Lima!

RESUMO

Os documentos orientadores e normativos da educagdo infantil apontam os jogos como uma
forma ludica para a aprendizagem. A gamificacdo pode proporcionar um ambiente de
engajamento da crianca, utilizando-se de mecanismos de jogos para propositos educativos. Este
trabalho objetiva compreender como ¢ utilizada a gamificagdo como metodologia ativa na
creche e pré-escola na Escola Municipal Infantil Pequeno Mario no RN. Para isso, foi aplicado
um questionario para os docentes da referida instituicdo de ensino. Como pressupostos tedricos
foram utilizados a LDB (2017), RCNEI (1998), DCNEI (2009), BNCC (2018), Pasqualini
(2010), Lorenzoni (2020) entre outros. Constatou-se que a Escola Municipal Infantil Pequeno
Mario desenvolve o ensino através de atividades dinamicas e ludicas, fazendo uso da
gamificagdo em um espago acolhedor e confortavel, sendo uma boa referéncia na oferta de
educagao infantil.

Palavras-chave: Jogos, Criangas, Metodologia ativa, Aprendizagem.

ABSTRACT

Guiding and normative documents for early childhood education point to games as a playful
form of learning. Gamification can provide a child engagement environment, using game
mechanisms for educational purposes. This work aims to understand if gamification is used as
an active methodology in daycare and preschool at Escola Municipal Infantil Pequeno Mario.
For this, a questionnaire was applied to the teachers of the mentioned educational institution.
As theoretical assumptions were used LDB (2017), RCNEI (1998), DCNEI (2009), BNCC
(2018), Pasqualini (2010), Lorenzoni (2020) among others. It was found that Escola Municipal
Infantil Pequeno Mario develops teaching through dynamic and playful activities, using
gamification in a welcoming and comfortable space, being a good reference in the provision of
early childhood education.

Keywords: Games, Children, Active methodology, Learning.

INTRODUCAO

O universo infantil € permeado pela curiosidade e pela imaginacdo. O ambiente escolar
pode ser acolhedor e proporcionar o aprimoramento desses aspectos para gerar aprendizados
que ajudem a crianga a desenvolver habilidades e competéncias tUteis para sua formagao pessoal
e educacional. Para tanto, ¢ importante que ela se sinta bem e goste do espaco escolar, pois seu
aprendizado pode ser de forma ludica e prazerosa, fazendo uso de metodologias ativas como a

gamificacao.

! Mestre em Letras pela Universidade do Estado do Rio Grande do Norte. E-mail: rosamiltonlima@hotmail.com.
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Este trabalho tem como objetivo compreender a percep¢do dos professores da Escola
Municipal Infantil Pequeno Madrio sobre a gamificagdo na creche e pré-escola. Para isso,
realiza-se uma revisdo de literatura bibliografica de alguns estudos sobre gamificagdo,
contextualizando-os com as orientagdes de documentos legislativos da educagdo brasileira no
tocante a educagao infantil. Além disso, foi elaborado e aplicado um questionario composto por
sete questdes, envolvendo a gamifica¢do e o ensino na educagdo infantil com o objetivo de
verificar se essa metodologia ativa esta sendo utilizada e se tem proporcionado melhoria na
aprendizagem das criancas.

Além das consideragdes iniciais e finais, este trabalho ¢ constituido de quatro partes. Na
primeira, sdo apresentados os documentos da legislacdo brasileira para uma breve
contextualizagdo da educacdo infantil. Na segunda, ¢ enfatizada a Base Nacional Comum
Curricular — BNCC (2018), mencionando os cinco eixos de experiéncias propostos para a
educagdo infantil ao mesmo tempo em que se dialoga com a gamificagdo. Na terceira, € exposto
o conceito de gamificacdo e discutida a contribuicdo dessa metodologia na educagdo infantil
para o desenvolvimento da crianga a partir do ensino escolar. Na quarta, sdo analisados os

resultados de um questionario aplicado para professores que atuam na Escola Municipal Infantil

Pequeno Mario, localizada em José da Penha no Rio Grande do Norte.

UM BREVE HISTORICO DA EDUCACAO INFANTIL A PARTIR DA LEGISLACAO
BRASILEIRA

A educagdo infantil ¢ uma etapa da educagdo basica que atende criangas de 0 a 5 anos
de idade. Por muito tempo esse ciclo foi visto como um espago de cuidado, em que a crianca
era acompanhada e estimulada em seu desenvolvimento, mas nao era ensinada. No entanto, a
partir da década de 1990, com uma literatura mais especializada, houve um debate reflexivo
sobre a identidade da educacao infantil, que questionava se a crianga nessa faixa etaria poderia
ser apenas acompanhada no seu desenvolvimento infantil e estimulada como um processo
natural em que sua maturidade se desenvolve com base na sua biologia, ou se deveria ser
ensinada.

A educagdo infantil tratava-se de um assistencialismo em que a finalidade era o cuidar
da crianca. Como nao era dada atencdo ao ensino ¢ a formacao educacional, ndo havia
preocupacao com a escolaridade da pessoa que a acompanhava. Era necessario apenas que ela
tivesse afinidade, brincasse e cuidasse da higiene da crianga. A concepgao de ensino de Vigotski
rompe com a ideia de que o melhoramento infantil ¢ determinado apenas pela maturidade

biologica. Vigotski defende que a realidade social e o aspecto cultural sao formas relevantes
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para o desenvolvimento infantil. Ele afirma que “a génese das fungdes psicologicas
exclusivamente humanas ndo ¢ bioldgica, mas fundamentalmente cultural” (PASQUALINI,
2010, p. 168).

No tocante a legislagdo brasileira que ampara a educagao infantil, a Constituicao Federal
(CF) de 1988, estabelece que o atendimento a creche e pré-escola é um dever do Estado e direito
da crianga. De acordo com o Artigo 208 da CF, “o dever do Estado com a educagdo sera
efetivado mediante a garantia de: IV - educacao infantil, em creche e pré-escola, as criancas até
5 (cinco) anos de idade” (BRASIL, 2016). Esse direito a educagdo para a crianga pode ser
garantido pelo poder publico e com o empenho da familia e da comunidade escolar. Assim, a
CF ¢ normativa e mandatdria que estabelece o direito a educagao, a partir da etapa da educagao
infantil, e exige a articulacdo dos o6rgdos publicos para a formulagdo de politicas para o
desenvolvimento dessa etapa educativa.

A Lei de Diretrizes e Bases (LDB), aprovada em 1996, reconhece a educagao infantil
como um segmento da educagdo basica que visa ao desenvolvimento integral da crianca, em
seus aspectos fisico, psicologico, intelectual e social (BRASIL, 2017). Para atender a essa
necessidade, ¢ fundamental que as creches e escolas oferecam infraestrutura adequada,
brinquedos e materiais pedagdgicos suficientes, e profissionais capacitados para trabalhar com
criancgas de 0 a 5 anos.

Dessa forma, a LDB ¢ um instrumento com amparo legal que se tornou relevante para
um olhar mais atento voltado para a educagdo infantil, porque a reconhece como parte
integrante da educagdo basica. Essa lei determina ao poder publico a oferta de educacdo para a
crianca de 0 a 5 anos e responsabiliza a familia pelo seu acompanhamento na escola. Entdo, ela
retoma as discussoes sobre a fungao social desta etapa educativa, ampliando o debate acerca da
expansdo do atendimento numa perspectiva de qualidade, como também consolida a inclusao
das creches e pré-escolas nos sistemas educativos e preceitua, pela primeira vez, o conceito de
educagdo infantil na legislacao.

Em 1998, o Referencial Curricular Nacional para a Educagao Infantil (RCNEI), foi
publicado como parte dos documentos dos Pardmetros Curriculares Nacionais (PCN), que
reine os objetivos, conteudos e orientagdes didaticas para a crianga. O RCNEI tem como
proposta a organizacdo de contetidos em eixos, que sdao areas de conhecimentos para o
desenvolvimento de atividades relacionadas ao movimento, identidade, autonomia,
conhecimento de mundo, artes visuais, musica, sociedade e natureza. A visdo apresentada sobre
a crianga € que ela ¢ um ser ativo, que aprende por meio de interagdes com o mundo ao redor.

Nesse sentido, o docente tem um papel fundamental no desenvolvimento escolar da crianga,
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porque cabe a ele selecionar bons métodos, material didatico adequado e trabalhar contetidos
que contemplem os eixos de desenvolvimento do estudante para proporcionar um maior
aprendizado.

O referido documento ndo ¢ normativo e serve como orientagao, pois “seu carater nao
obrigatorio visa a favorecer o dialogo com propostas e curriculos que se constroem no cotidiano
das institui¢des, sejam creches, pré-escolas ou nos diversos grupos de formagao existentes nos
diferentes sistemas” (BRASIL, 1998, p. 14). Porém, desde sua elaboragao, foi alvo de severas
criticas por pesquisadores da area que se posicionaram contrarios ao RCNEI. Assim, no que se

refere a forma e a estrutura geral do documento,

apesar da equipe que assina a proposta incluir uma revisora, observa-se, ao
longo do texto, e de forma mais acentuada em trechos do volume introdutério,
inimeros erros gramaticais, frases mal construidas, impropriedades de
linguagem, problemas que chegam a comprometer o entendimento conceitual
¢ a compreensdo geral do conteudo da proposta” (ANPED, 1998, p. 91).

Um documento de abrangéncia e importancia nacional deveria ter passado por uma
cuidadosa revisao gramatical e de contetdo, como também utilizada uma linguagem mais clara,
objetiva e didatica, visto que ha terminologias desconhecidas que confundem e dificultam a
compreensdo dos leitores. Ademais, fatores como a falta de padronizagdo de terminologia em
documentos oficiais, a auséncia de organizacdo por faixas etarias, uma visdo equivocada da
concepcao de desenvolvimento infantil e de curriculo, assim como pouca consisténcia no que
se refere a proposta de itens de conteudo, contribuiu para que o RCNEI nao adquirisse a
credibilidade dos professores que atuam nessa etapa de ensino (ANPED, 1998).

A educagdo infantil ndo deveria ser tratada como uma etapa educativa menos importante
do que as outras da educagdo basica, pois ¢ o inicio da formag¢do integral da crianca com o
auxilio escolar. Logo, através das varias criticas feitas ao RCNEI por parte de estudiosos,
pesquisadores e especialistas da area, ocorreu uma reflexao para que 6rgaos que determinam e
gerenciam a educacdo sejam mais cuidadosos e se aprofundem na temadtica para propor algo
mais consistente para esta etapa educativa. Assim, os 6rgaos orientadores e normativos podem
repassar seguranca e credibilidade no que tange as propostas educacionais para a educagao
infantil.

Contudo, ndo se pode condenar o referido documento, porque existem fatores positivos
que orientam a educacdo infantil. Nele, defende-se que os jogos propiciam a ampliagdo dos
conhecimentos infantis por meio da atividade ludica e contribuem para o conhecimento de

regras sociais. Além disso, eles estimulam para o controle de emogdes e sentimentos,
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possibilitam a constru¢do de novas descobertas, proporcionam a comunicacdo € o respeito as
regras € aos proprios limites. Também despertam a criatividade e imaginacdo, ampliam o
repertorio linguistico, estimulam a autonomia, independéncia, autoconfianca, motricidade,
equilibrio, coordenacao e lateralidade, auxiliando na formagao da personalidade da crianca
(BRASIL, 1998). Por esses motivos, defende-se que os jogos podem ser utilizados como
atividades didaticas para auxiliar no ensino-aprendizagem na educacao infantil.

Em 2009, as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacao Infantil (DCNEI) foram
elaboradas para orientar o planejamento curricular das escolas. As DCNEI propoem a
organizagao por eixos de interagdes e brincadeiras. Ademais, trazem como marco conceitual a

indissociabilidade entre o cuidar e o brincar. A visao que a DCNEI expde sobre crianca €

sujeito histdrico e de direitos que, nas interagdes, relagdes e praticas cotidianas
que vivencia, constroi sua identidade pessoal e coletiva, brinca, imagina,
fantasia, deseja, aprende, observa, experimenta, narra, questiona e constroi
sentidos sobre a natureza e a sociedade, produzindo cultura (BRASIL, 2010,

p. 12).

Nesse sentido, as DCNEI refor¢am o direito a educagdo para a crianga e a situa como
um sujeito atuante capaz de produzir cultura através dos saberes relacionados ao seu universo
infantil. Esse documento normativo reconhece a criangca como sujeito social que constrdi sua

identidade individual e coletiva através da interacao na natureza e na sociedade.

A BASE NACIONAL COMUM CURRICULAR DA EDUCACAO INFANTIL

Em 2017, foi aprovada a BNCC da educacdo infantil. Ela dialoga com as DCNEI no
sentido de ambos os documentos defenderem que a crianga necessita do conhecimento histdrico
e cultural. No entanto, a BNCC aprofunda a visdo sobre a crianga, que passa a ser vista como
um sujeito histdrico e de direito, e considera as interagdes sociais como elemento essencial para
aprendizagem. Dessa forma, a BNCC trata a crianga como um ser complexo e potente, e situa
a educacao infantil em relagdo ao desenvolvimento voltado para principios éticos, estéticos e
politicos. Nesse contexto, a BNCC também fornece subsidios para que as institui¢des de ensino
infantil construam suas propostas pedagogicas, de forma a evidenciar os principios éticos,
politicos e estéticos.

Além do mais, a BNCC traz um maior detalhamento sobre os objetivos de
aprendizagem, refor¢ando a visdo da crianga como protagonista em todos os contextos de que
faz parte. Logo, as diversas areas do conhecimento e as diferentes linguagens sdo integradas

por meio de campos de experiéncia, acreditando que a crianca aprende por meio de vivéncias
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do contexto escolar. Até 5 anos de idade ela vive em um universo de brincadeiras, fantasias,
imaginacdes e interagdes, nas quais aprende.

A BNCC esté estruturada em cinco campos de experiéncia, a saber:

(1) O eu, o outro e 0 nos: a crianga aprende por meio da interagao social na familia, na
escola e na coletividade, construindo sua identidade cultural de forma individual e coletiva.
Nesta interagdo, ela comeca a se entender como ser individual e a ver diferengas no outro,
construindo uma relacao de respeito.

(i1) Corpo, gestos € movimentos: a crianga por meio de linguagens, como a musica,
danga, teatro e as brincadeiras do faz de conta, compreende suas potencialidades corporais de
movimentos e gestos. Entdo, a escola pode proporcionar momentos que ela utilize expressoes
corporais como gestos € mimicas para se expressar € se comunicar com outras pessoas € 0s
elementos de jogos podem ser utilizados em atividades para o ensino-aprendizagem.

(i11) Tracos, sons, cores e formas: a crianga desenvolve senso estético e critico, o
conhecimento de si mesma e dos outros e da realidade que a cerca, por meio de cangoes,
desenhos, pinturas, modelagens, colagens, fotografias, mimicas, encenagdes, brincadeiras e
jogos.

(iv) Escuta, fala, pensamento e imaginagdo: a crianca desde o seu nascimento ja
participa de situagdes comunicativas cotidianas com as pessoas as quais interage. Dessa forma,
na educagao infantil pode ser oportunizado para que a crianga participe de conversas, escute e
narre histoérias, faga descri¢des, tenha contato com contos, fabulas, poesias e cordéis,
despertando sua curiosidade pela literatura.

(v) Espacos, tempos, quantidades, relagdes e transformacdes: a crianga pode, na escola,
ter a oportunidade de se envolver em atividades para manipular objetos para fazer contagens,
reconhecer formas geométricas, ordenar, lidar com exercicios, envolvendo pesos e medidas, no
intuito de ampliar seu conhecimento de mundo fisico e sociocultural e usé-lo em seu cotidiano.

Nesse sentido, “os campos de experiéncias constituem um arranjo curricular que acolhe
as situacdes e as experiéncias concretas da vida cotidiana das criangas e seus saberes,
entrelagando-os aos conhecimentos que fazem parte do patrimoénio cultural” (BRASIL, 2018,
p. 40). Entdo, ao trabalhar esses campos ¢ importante a utilizagdo da gamificagdo como
metodologia.

Os cinco campos das experiéncias da BNCC podem ser desenvolvidos a partir de eixos
estruturantes de interacdes e de brincadeiras. Portanto, ¢ importante que o professor da

educagao infantil elabore suas atividades envolvendo a ludicidade, as brincadeiras e as
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interagdes. A gamificacdo pode ser uma metodologia ativa que contribui para o engajamento
das criangas.

Na concepgao da BNCC,

A interacdo durante o brincar caracteriza o cotidiano da infancia, trazendo
consigo muitas aprendizagens e potenciais para o desenvolvimento integral
das criancas. Ao observar as interagdes ¢ a brincadeira entre as criangas ¢ delas
com os adultos, é possivel identificar, por exemplo, a expressao dos afetos, a
mediagdo das frustragdes, a resolucdo de conflitos e a regulagdo das emocdes
(BRASIL, 2018, p. 37).

Dessa forma, ¢ importante que a escola utilize atividades ludicas através de brincadeiras
e com elementos de jogos para trabalhar o desenvolvimento do estudante a partir do seu
universo infantil, proporcionando aprendizagem com base em conhecimentos prévios do seu
convivio social. Logo, a gamificagdao pode ser utilizada como metodologia perpassando pelos
cinco campos de experiéncia.

Na educacao infantil ndo ha consenso entre os estudiosos quanto a ideia de determinar
um curriculo para essa etapa educacional, pois ha quem defenda o termo “proposta pedagogica™
como viavel, porque ndo héa necessidade de um curriculo burocratizado e desvinculado da vida
da crianca.

Ainda de acordo com a BNCC,

ao brincar, dangar, jogar, praticar esportes, ginasticas ou atividades de
aventura, para além da ludicidade, os estudantes se apropriam das logicas
intrinsecas (regras, codigos, rituais, sistematicas de funcionamento,
organizagdo, taticas etc.) a essas manifestagdes, assim como trocam entre si e
com a sociedade as representacdes e os significados que lhes sdo atribuidos
(BRASIL, 2018, p. 220).

Com base no exposto, ao ir para escola o ideal seria que a crianga encontrasse
brincadeiras e jogos que contribuisse para seu entretenimento, interagdo, desenvolvimento
fisico e intelectual. Ao chegar em uma escola com recursos tecnologicos que lhes proporcione
atividades ludicas e dinamicas possivelmente havera um maior aprendizado. O foco da
gamificacdo ¢ envolver emocionalmente o estudante dentro de uma gama de tarefas. Para isso,
sugere-se a utilizacdo de mecanismos provenientes de jogos que sdo percebidos pelos sujeitos
como elementos prazerosos e desafiadores, favorecendo a criagdo de um ambiente propicio ao
engajamento da crianca.

Portanto, a construcao de saberes pode ser através do ladico e de forma prazerosa, com
atividades escolares dindmicas, criativas, que despertem o interesse e a curiosidade da crianga,

ndo se distanciando do mundo de imaginacao e criatividade ao qual ela pertence. Nesse viés, a
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escola pode fazer uso de metodologias ativas, como a gamificagdo para auxiliar no

desenvolvimento da crianga.

A GAMIFICACAO NA EDUCACAO INFANTIL

Na educacgdo infantil o professor pode acompanhar o desenvolvimento cognitivo,
emocional e psicomotor da criancga, estimulando-a com atividades ludicas como jogos e
brincadeiras, porque além dela necessitar do cuidar e do educar, precisa também de
metodologias de ensino que a ajude a aprender os saberes culturais consolidados socialmente.
Logo, o desenvolvimento infantil depende de condi¢des que ocorrem entre o biologico € o
cultural. Na 6tica de Vigotski “o desenvolvimento cultural incorpora, transforma e supera a
dimensdo natural do desenvolvimento da crianga” (PASQUALINI, 2010, p. 165).

Nesse contexto, a gamificagdo pode contribuir para desenvolver a criatividade da
crianca, com estratégias que visam atingir o objetivo final da atividade, porque envolve o
interesse, a emog¢do, o desafio e a satisfagdo. Defende-se que utilizando mecanismos das
gamificacdes em atividades escolares a crianca pode possuir um engajamento maior na
realizacdo dessas tarefas e pode se sentir recompensada para conclui-las. Logo, os jogos podem
promover a diversao, a cooperagao, a concentracao, a socializacao e a retencao da atencao da
crianga.

Como ja citado, a gamificagdo ¢ o uso de elementos, técnicas, regras, logicas,
fundamentos de jogos em atividades educativas para o desenvolvimento da aprendizagem. No
contexto da BNCC (2018), as competéncias que devem ser adquiridas pelos alunos estdo
relacionadas a sua capacidade de qualificagdo para atender as necessidades da sociedade
contemporanea capitalista, em que ele possa atuar como protagonista, pois “os modelos
educacionais alteraram-se no mundo para atender as novas demandas para a producdo de
mercadorias e expansao do capital” (VASCONCELOS et al., 2021, p. 13).

Ao criar atividades com o objetivo de incorporar elementos de gamificacdo, os
professores podem empregar recursos como missdes, desafios, pontuagdes, rankings, prémios,
distintivos, fichas, bonus, classificacdes, avatares e cenarios. Desta forma, quando uma crianga
acerta uma resposta durante a realizagao da tarefa, ela pode monitorar seu progresso através de
feedbacks motivacionais.

A gamificagdo tem o potencial de tornar as aulas mais atraentes, contextualizadas e
produtivas para os alunos, promovendo a interatividade, a resolugdo de problemas, a conquista
de metas, o desenvolvimento de habilidades tecnoldgicas e incentivando o trabalho em equipe

(LORENZONI, 2020). Nos games existem regras e objetivos definidos, quando essa
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sistematica ¢ utilizada em atividades escolares, o resultado pode ser mais eficiente para a
aprendizagem do aluno, porque ele ¢ conduzido para situagdes que exigem criacao,
concentragdo, desafio, emogdo, entretenimento e satisfa¢do. “Gamificacdo tem como base a
acdo de se pensar como em um jogo, utilizando assistematicas e mecanicas do ato de jogar em
um contexto fora de jogo” (BUSARELLO et al., 2014, p. 14).

Vale ressaltar que, por meio da abordagem ludica, as criancas tém a oportunidade de
fazer escolhas, colaborar, assumir responsabilidades, compartilhar, organizar, interpretar e
refletir sobre os contetidos estudados e experiéncias vivenciadas em sala de aula. O professor
desempenha o papel de mediador da aprendizagem. Através da brincadeira, as criangas
desenvolvem habilidades sociais, linguisticas e motoras, ¢ quando os jogos sao usados, elas se
divertem, encontram prazer e se envolvem em atividades educativas que ampliam seu
conhecimento.

Na gamificacdo, a medida que as criangas realizam tarefas, desenvolvem sua
autoestima, autonomia, criatividade, raciocinio légico, estratégias e habilidades de resolucao de
problemas, pois sdo desafiadas a atingir objetivos especificos. Os jogos se destacam pela clareza
das regras e a definicdo precisa de objetivos. Nesse sentido, os professores podem criar suas
atividades incorporando os elementos e recursos dos jogos, uma vez que todo conhecimento
deve ter um proposito claro para o aluno.

Portanto, a CF, a LDB, o RCNEI, as DCNEI e a BNCC sao fundamentais, pois abordam,
orientam e regulamentam a etapa da educag¢ao infantil. Elas ndo perdem de vista o foco principal
de educar as criancas de maneira prazerosa, incorporando jogos, brincadeiras, dangas, cantos e
manifestagdes artisticas, a0 mesmo tempo em que refletem as politicas publicas que se alinham
com o contexto social, cultural e historico do pais e direcionam o processo educacional. Assim,
¢ essencial que a educagdo infantil seja cuidadosamente considerada, e as criticas feitas aos

documentos devem ser levadas em conta para a melhoria dessa fase educativa.

Dessa forma, mesmo entendendo a dificuldade que envolve a producdo de
orientagdes curriculares que considerem as especificidades dos contextos ¢ a
autonomia dos sujeitos responsaveis por seu planejamento e implementagao,
bem como a necessaria intencionalidade das experiéncias a serem propiciadas
as criangas na Educacdo Infantil; e mesmo assumindo que as aprendizagens
ndo sdo linearmente correspondentes a objetivos pré-definidos e nem similares
para todos os aprendizes, compreendemos que € preciso avancar na discussao
¢ defini¢do mais precisa em relacdo ao que fazer no dia a dia junto as criangas,
de modo a construir referéncias mais objetivas e acessiveis aos professores.
Ou, de outra parte, que tais defini¢gdes se fagam objeto de programas de
formacdo continuada garantida a todos os que atuam nas instituigées de
educacdo infantil (LOPES; SOBRAL, 2014, p. 99).
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Com base no exposto, destaca-se a importancia da educa¢do infantil no processo de
desenvolvimento integral dos seres humanos, porque a formagao € um processo continuo, € o
conhecimento € resultado das interagdes sociais, sendo construido nao apenas individualmente,
mas principalmente por meio da cooperacdo do grupo social do qual o estudante pertence.
Portanto, o individuo ¢ faz parte de um sistema capitalista em que o sucesso pessoal e
profissional, com condic¢des dignas de sobrevivéncia para ele e sua familia, exige habilidades e
competéncias para compreender e atuar na sociedade como agente de seu proprio bem-estar

social.

METODOLOGIA

Utiliza-se a metodologia de pesquisa qualitativa, através da consulta bibliografica sobre
a tematica discutida, assim como da elaboragado e aplicacdo de questionario como instrumento
de pesquisa, enfatizando a perspectiva do ponto de vista dos professores da educacgao infantil
da Escola Municipal Pequeno Mario sobre como eles compreendem a gamificagdo nas suas

aulas e no processo de ensino-aprendizagem.

ANALISE DE QUESTIONARIO SOBRE A GAMIFICACAO NA EDUCACAO
INFANTIL

Nesse estudo foram analisados questionarios aplicados aos professores da Escola
Municipal Infantil Pequeno Mario, que atualmente conta com 179 alunos matriculados e

segundo consta em seu Projeto Politico Pedagogico (PPP), a escola

se adéqua aos avangos tecnologicos e sociais com a finalidade de melhorar a
qualidade do processo de ensino-aprendizagem, visando a formagdo integral
da crianga e atendendo ao interesse publico. Para tanto, a aprendizagem esta
focada no desenvolvimento das capacidades socioemocionais, de forma ludica
¢ dinamizada, levando em consideracdo as habilidades e competéncias das
criangas. (SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO, p. 8, 2023).

E perceptivel a partir do seu PPP que a escola demonstra um comprometimento evidente
com os documentos legais que orientam e normatizam a educacdo infantil, buscando oferecer
um ensino de qualidade para atender as demandas da sociedade contemporanea.

O questionario aplicado aos professores consiste em 7 questdes, a saber:

1 —Marque a opgao que representa a etapa da educacdo infantil que vocé atua na escola?

a) () Creche, b) () Pré-escola;
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2 — Descreva a sua formacao académica e profissional;

3 — Descreva a escola que vocé trabalha. (Como ¢ a infraestrutura? Existe
acessibilidade? Existe brinquedoteca? Existem brinquedos e jogos de qualidade e em
quantidade suficiente? O ambiente ¢ espacoso e acolhedor?);

4 — Mencione alguns jogos que vocé realiza com as criangas no ambiente escolar
informando os objetivos de ensino-aprendizagem;

5 — Explique em que situacdes vocé utiliza a tecnologia na escola;

6 — Vocé utiliza os jogos digitais para o aprendizado das criangas em suas aulas?
Justifique; e,

7 — A gamificacdao ¢ uma metodologia ativa que consiste na utilizagdo de mecanismos
dos jogos para propodsitos educativos. Na sua opinido, qual a relevancia da gamificacdo nas
aulas na educacao infantil? Existem dificuldades para utiliza-1a? Justifique.

No que diz respeito a primeira questao, foram coletadas respostas de oito questionarios
relacionados a cinco turmas de creche e trés de pré-escola. Em relagdo a segunda questao, a
maioria dos professores possui graduacdo em pedagogia, sendo que um deles estd atualmente
cursando e ja possui uma licenciatura. Apenas um docente ndo possui curso superior, possuindo
o segundo grau completo com formacao em Magistério. Além disso, foi observado que alguns
dos professores tém pos-graduagao.

Ao considerar as respostas da terceira questao, constatou-se que a escola dispde de salas
com climatizagdo, lousas, carteiras adequadas, armarios e televisdes. H4 também um pétio com
brinquedos e um parquinho. No entanto, h4 necessidade de melhorias na acessibilidade, bem
como a aquisi¢do de brinquedos adaptados para criangas com necessidades especiais. Foi
relatado que a biblioteca € composta por brinquedos diversificados, jogos e livros infantis com
textura, entre outros itens, proporcionando um ambiente aconchegante e acolhedor.

Nessa perspectiva, ¢ fundamental uma boa infraestrutura com espaco adequado para que
as criangas sejam bem acolhidas e tenham uma boa disponibilidade de material didatico
pedagodgico. Isso permite que a educagdo, o cuidado e o brincar estejam interligados e
planejados de forma a incentivar o desenvolvimento fisico, psicossocial, cognitivo, afetivo e
intelectual dos alunos.

Quanto a quarta questdo, os professores foram solicitados a mencionar alguns jogos
utilizados no ambiente escolar e a explicar os objetivos de ensino-aprendizagem associados a
esses jogos. Alguns dos jogos mencionados com maior frequéncia incluem jogos da memoria,
quebra-cabegas, jogos de encaixe e domind, que sdo utilizados para desenvolver habilidades

como concentragao, percepcao visual, autonomia na solugao de problemas, raciocinio logico,
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nogao de espago, equilibrio, despertar da curiosidade, desenvolvimento da coordenagdo motora,
compreensdo e obediéncia as regras, contribuindo para a disciplina dos alunos.

Para auxiliar na coordenacdo motora, adquirir nocdo de espago, desenvolver a
lateralidade e o equilibrio foram mencionados os tapetes de pés e maos, amarelinha, jogos com
caixas para acertar bolinhas, boliche, bambolé, bem como o jogo “Aprendendo os iguais” para
promover no¢ao de semelhancas e diferencas, no intuito de formar uma concepg¢ao de combate
a qualquer tipo de preconceito e discriminacao. De igual forma, o uso de massa de modelar para
trabalhar com cores, formas e texturas, tal como jogos de adivinhagdes e contagdes de historias.
Nesse contexto, o ato de brincar e jogar desempenha um papel fundamental na integragao de
aspectos cognitivos e afetivos, estimulando o desenvolvimento integral das criangas.

Na questdo cinco, os professores relataram o uso de tecnologias em suas praticas
pedagogicas. Eles mencionam o uso da internet para pesquisas, assim como do computador e
impressora para elaborarem e imprimirem as atividades para as criancas. Além disso,
microfones e caixas de som sao empregados para trabalhar com musicas, dangas, brincadeiras
e jogos. Por fim, foi destacado que em cada sala de aula existe um monitor de TV que ¢ usado
com frequéncia para os alunos assistirem videos educativos.

Vale ressaltar que a tecnologia, como televisdes, computadores, tablets, notebooks e
smartphones tem impacto significado na forma como as criangas leem, pensam, interagem,
criam e analisam criticamente. Diante disso, constata-se que os professores da escola
pesquisada fazem uso dessas ferramentas para ampliar as fun¢des cognitivas de seus alunos,
incluindo memoria, imaginagao, criatividade, senso critico, raciocinio, cooperacao ¢ interacao
social ao envolver a crianga em brincadeiras e jogos educativos.

A tecnologia desempenha um papel relevante ao ampliar o conhecimento e a cultura,
sem limita¢des geograficas impostas por fronteiras fisicas. Portanto, os alunos ndo devem ser
impedidos de utilizar essas tecnologias na escola. Com as mudangas que ocorrem na sociedade,
as criangas tém contato com dispositivos tecnoldgicos para entretenimento, lazer e
comunicacdo desde muito cedo. Elas assistem a videos animados e aprendem a lidar com jogos
digitais rapidamente. Portanto, atrai-las para o universo lidico dos jogos ¢ uma estratégia eficaz.
No entanto, o mundo da crianga de zero a cinco anos ¢ composto principalmente por
brincadeiras e jogos, nos quais sua imaginagao e criatividade sdo constantemente exploradas.
Assim, a escola deve oferecer tecnologias adequadas ao processo de ensino-aprendizagem.
Ficou evidente que a escola pesquisada dispde de dispositivos tecnoldgicos para auxiliar no

desenvolvimento das atividades planejadas pelos professores.
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No tocante a questao seis, cinco professores relataram que nao utilizam os jogos digitais
porque consideram inadequados para a idade das criancas. Eles t€ém receio que as criangas
possam desenvolver vicios desde cedo e comprometer o aprendizado na escola. Ja os trés
restantes, no entanto, afirmaram que utilizam para trabalhar com cores, o jogo da memoria,
identificacdo de letras, entre outros.

Entretanto, na atualidade, desde muito cedo a crianga € exposta ao mundo digital, e essa
geragdo nao tem dificuldades de jogar em smartphones e computadores. Os jogos digitais
podem ser tao apropriados quanto os jogos analodgicos, uma vez que incorporam elementos que
contribuem para o aprendizado. Eles podem facilitar a socializacdo e auxiliar no
desenvolvimento de habilidades cruciais para a vida, criando um ambiente agradavel e
descontraido. A propria palavra ludica tem origem no latim /udus e significa jogo. O aspecto
ludico ¢ uma necessidade fundamental da personalidade, do corpo e da mente, uma vez que
possibilita a socializagdo, a promogao da criticidade e estimula a motivacao para aprender, bem

como a capacidade de assumir responsabilidades.

O jogo deve ser visto, como um instrumento de apoio e auxilio na construcao
da identidade pessoal das criancas, assim como, para a exploragdo da
imaginac¢ao, criatividade e constru¢do do pensamento critico e participativo,
auxiliando na formacdo de cidadaos com condutas sociais aptas para as
necessidades de uma sociedade que se encontra em constantes modificagdes e
transformagdes (REINOL et al., 2021, p. 9).

Na questdo sete, a maioria dos professores respondeu que utiliza a metodologia da
gamificacdo, principalmente por meio de jogos analdgicos, reconhecendo a sua importancia.
Eles relataram que a aprendizagem ocorre por meio da ludicidade, desenvolvendo a
criatividade, a autonomia, o despertar da curiosidade e o interesse nas atividades escolares.
Defendem que os jogos estimulam recompensas, contribuem para a capacidade de solucionar
problemas e para o trabalho em equipes de forma colaborativa, proporcionando aulas mais
criativas. Ademais, destacaram a adaptagao dos jogos de acordo com a faixa etdria das criangas.
No entanto, apontaram como desafio o trabalho com criangas com deficiéncia, devido a
dificuldade de adaptacdo as regras competitivas.

Nesse sentido, as atividades com a linguagem dos jogos, roteirizadas de acordo com a
faixa etaria da crianga, podem integrar o cotidiano escolar, promovendo a colaboragdo, a
socializagdo, despertam o raciocinio logico, estimulam a criatividade e ao uso de estratégias.

Ademais, essas atividades ensinam a lidar com a competicdo, contribuem para o respeito a



(AVZ Semini’urio ]n.telrnc‘;:c:ional de
EI'FCN_OLOGJA“lE E_ITISINO
<>

04 a O6de Dezembro de 2023

diversidade e incentivam a troca de ideias, estimulando o desejo de conquistar metas e
auxiliando na superacdo de derrotas.

Desse modo, na Escola Municipal Infantil Pequeno Mério, o ensino se baseia, também,
em brincadeiras com a linguagem de jogos. Isso acolhe as criancgas, estimulando a realizagao
de tarefas dinamicas e proporcionando um ambiente prazeroso, relacionando-se com suas
experiéncias fora da escola. Como resultado, a aprendizagem se aprofunda, uma vez que a
gamificacdo desafia a crianga a competir e a perseguir objetivos.

A partir desta abordagem, ha o desenvolvimento de competéncias para o enfrentamento
de obstaculos do dia a dia na resolugao dos problemas. A crianga, através da gamificagdo, tem
a possibilidade de aprender a buscar solugdes para os obstaculos de forma desafiadora,
competitiva, criativa e compensadora. Nesse contexto, a escola pode planejar e ofertar
atividades inovadoras que estimulem os alunos a ultrapassar a zona de conforto e a adquirir
novos conhecimentos.

Além dos jogos analogicos, a Escola Pequeno Mario pode considerar a inclusao de jogos
digitais educativos, adequados a faixa etaria dos alunos, uma vez que o contato com a realidade
social direciona o desenvolvimento da crianga e contribui para a expansao de seu conhecimento.
Consequentemente, a escola de educacdo infantil deve promover e intensificar o contato da
crianca com a realidade social por meio de brincadeiras e jogos. Portanto, se o desenvolvimento
do contetido dos jogos de papéis se relaciona diretamente com a ampliacdo e a sistematizagao
de conhecimentos pela crianga, cabe a escola de educacdo infantil organizar e ampliar ao

maximo esse contato da crianga com a realidade social (PASQUALINI, 2010, p. 185).

CONSIDERACOES FINAIS

Desde a promulgacdo da CF de 1988 até a implantacio da BNCC (2018), diversos
documentos e leis foram estabelecidos para respaldar e apoiar a educagao infantil. Para garantir
que as criangas recebam uma educagdo escolar eficaz, ¢ fundamental ndo apenas o empenho
das familias e da comunidade escolar, mas também a acao governamental que visa proporcionar
creches e escolas com infraestrutura fisica de qualidade, disponibilidade de brinquedos,
materiais pedagdgicos e didaticos, bem como professores qualificados, entre outros recursos.

Na Escola Municipal Infantil Pequeno Mario, a aprendizagem da crianga ocorre através
de brincadeiras e jogos, que nao sdo apenas uma forma de entretenimento e lazer, mas sim o
meio pelo qual elas desenvolvem habilidades motoras e emocionais. Essa metodologia esté

intrinsecamente presente na pratica pedagdgica dos professores dessa instituicao.
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Embora o termo gamificagdo seja novidade para os professores e que ainda ndo esta
presente nos documentos norteadores e normativos da educacdo infantil, eles ja o aplicam em
suas praticas pedagogicas ao explorar jogos e brincadeiras, reconhecendo a eficicia dessa
abordagem ativa para a educacdo infantil, uma vez que promove a aprendizagem das criangas
de maneira agradavel e ludica.

Portanto, o trabalho realizado pela Escola de Educagao Infantil Pequeno Mario, que se
baseia no uso de jogos e brincadeiras possui relevancia para promover a aprendizagem das
criangas. A escola conta com uma equipe de professores qualificados e dedicados que lecionam
em uma infraestrutura fisica adequada, com disponibilidade de materiais didaticos e
pedagodgicos. Eles ministram aulas produtivas e contribuem para o desenvolvimento
educacional das criangas, oferecendo servigos de qualidade para o municipio de José da Penha.
No entanto, € evidente a necessidade de melhorias na acessibilidade, bem como a caréncia de
materiais didaticos e pedagodgicos para atender as criancas que necessitam de Atendimento
Educacional Especializado.

Nesse sentido, espera-se ter contribuido para uma reflexdo a respeito de como os
documentos legislativos brasileiros buscam orientar e normatizar o ensino da educagdo infantil,
perpassando os diversos olhares sobre a crianca, destacando a necessidade de ofertar
aprendizados através de atividades ludicas. Diante disso, aponta-se a gamificacdo como
metodologia que pode contribuir com o ensino-aprendizagem na atualidade nessa etapa

educacional, por proporcionar a crianga uma aprendizagem de forma autdbnoma e participativa.
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METODOLOGIAS ATIVAS NO ENSINO: utilizacdo da plataforma Quizizz para

gamificacio de atividades

Lucas Siqueira Lopes !

Maria Amélia da Silva Costa 2
Marcia Cristina Rafael de Lima 3

RESUMO

A transformacdo tecnoldgica que se desenrolou ao longo do século XX e ganhou ainda mais
impulso no século XXI trouxe uma nova interpretacdo para muitas atividades cotidianas,
incluindo o processo de ensino aprendizagem e as metodologias de ensino. As metodologias
ativas vém ganhando espaco e recebem mais atencdo dos educadores, tendo como principal
foco a inser¢do do aluno no centro de seu proprio aprendizado. Entre elas destaca-se a
gamifica¢do, que consiste em aplicar as caracteristicas e atributos proprios dos jogos, em
atividades fora deles. O objetivo da pesquisa foi analisar a utilizacdo da plataforma Quizizz
como ferramenta para gamificagao de atividades atuando como metodologia ativa no ensino. O
presente artigo trata-se de uma pesquisa quali-quantitativa desenvolvida com estudantes do
ensino médio integrado em informdatica do Instituto Federal de Ciéncia e Tecnologia de
Pernambuco-IFPE campus Afogados da Ingazeira. Os resultados apontaram que a ferramenta
gerou uma motivacdo nos participantes, além de diversdo, cooperacdo, compreensao,
dinamicidade, comprovando que a gamificagdo oportuniza trazer mais engajamento nas
atividades educativas e consequentemente, gerar mais resultados no aprendizado dos alunos.

Palavras-chave: Metodologias ativas, Gamificagdo, Quizizz, Educacao, Atividades.
ABSTRACT

The technological transformation that developed throughout the 20th century and gained even
more strength in the 21st century brought a new interpretation to many everyday activities,
including the teaching-learning process and teaching methodologies. Active methodologies
have been gaining ground and receiving more and more attention from educators, with the main
focus being on placing the student at the center of their own learning. Among them,
gamification stands out, which consists of applying the specific characteristics and attributes of
games, in activities for them. The objective of the research was to analyze the use of the Quizizz
platform as a gamification tool for interactive activities as an active teaching methodology. This
article is a qualitative-quantitative research developed with high school students integrated in
computer science at the Federal Institute of Science and Technology of Pernambuco-IFPE
campus Afogados da Ingazeira. The results showed that the tool generated motivation in the
participants, as well as fun, cooperation, understanding, dynamism, proving that gamification
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Pernambuco -IFPE lucas.ifpeafogados@gmail.com;
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provides the opportunity to bring more engagement in educational activities and consequently,
generate more results in student learning.

Keywords: Active methodologies, Gamification, Quizizz, Education, Activities.

INTRODUCAO

Os jovens vivem em um mundo altamente tecnologico. Pode-se observar carros
autonomos, automacdo de processos, assistentes virtuais, lampadas com sensores de
movimentos, avanco da inteligéncia artificial, smartphones e computadores que permitem
comunicagdo quase que instantdnea dentre outros exemplos que temos no nosso dia a dia.
Dentro dessas varias opgdes tecnoldgicas, podemos encontrar os jogos eletronicos, que sao
usados por grande parte desses jovens atualmente.

Os jogos expressam alguns atributos proprios do ser humano como o prazer e motivagao
pela experimentagdo, vivéncia, imaginagdo, pelo desejo de se transportar para outros tempos e
espacos (Filatro e Cavalcante, 2023). Trazer alguma maneira de aproveitar essa experiéncia e
aceitagdo, que esses jovens possuem com esses instrumentos digitais ¢ essencial para poder
atrair a aten¢do dos estudantes, tornando-os mais receptivos ao aprendizado.

Esse ¢ um dos papéis da gamificacdo. Ela permite trazer alguns elementos dos jogos
para dentro da sala de aula, tirando o aluno do método tradicional de exposi¢ao de uma
“avalanche” de contetidos ¢ informagdes e coloca o foco no proprio aluno como construtor do
seu proprio aprendizado, o que permite ao aluno usar sua criatividade, aumentar o trabalho em
equipe dando autonomia para o estudante e trazendo motivagao.

Dito isso, os jogos didaticos sdo importantes no processo de construcao do
conhecimento, pois sdo apontados como solucdo para desfazer essa postura passiva em que o
aluno ¢ encontrado, sendo apenas um ouvinte de seu professor (Portz e Eichler, 2013).

O presente trabalho tem como objetivo analisar o uso de metodologias ativas na
educagdo por meio da gamificacdo com a utilizacdo da plataforma Quizizz, que ¢ uma
ferramenta online para desenvolvimento de quizzes, podendo ser acessado por meio de um
navegador em um dispositivo (computador, notebook, tablet, smartphone), ou por meio do
aplicativo proprio disponivel na “App Store” ou “Google Play”.

O Quizizz possibilita a criagdo de questionarios gamificados, onde o professor pode
molda-lo de acordo com o que precisar € conforme o conteido que pretende avaliar. Pode-se
escolher o tipo de questdo, se ¢ multipla escolha, de preenchimento de espagos em branco,
enquete, de campo aberto entre outros modelos. Durante a criagdo das questdes do quiz ¢

possivel atribuir uma pontuacao e tempo para responder para cada uma de forma individual.
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Ao final da criagdo do quiz, ele ficara na biblioteca do usudrio, podendo este iniciar um

teste ao vivo com a turma ou atribuir uma licdo para casa com ou sem prazo para responder.
Além disso, pode-se pesquisar um quiz que seja adequado a sua proposta no banco de dados da
plataforma ao invés de criar o seu, ou ainda editar algum quiz pesquisado e salvar em sua
biblioteca.

A pesquisa se deu no Instituto Federal de Pernambuco (IFPE), no campus Afogados da
Ingazeira, em uma turma do Ensino Médio integrado a Informatica. Os alunos participantes
responderam a uma atividade gamificada, utilizando a plataforma Quizizz, sobre Pensamento
Computacional e algoritmos com a linguagem de programagdo Python, contetido previamente
apresentado aos alunos em quatro aulas ministradas para a turma. Em um outro momento, os
alunos responderam a um questiondario para obtenc¢do dos relatos deles sobre a experiéncia em

utilizar o Quizizz durante a atividade.

REFERENCIAL TEORICO

As discussdes sobre as formas de ensino ndo sdo recentes, porém vém conquistando
novas fronteiras, principalmente como fruto de diversas pesquisas que tém comprovado que a
forma de ensinar ¢ tdo importante quanto os conteudos a serem ensinados. As metodologias
tratadas como ativas ganham espaco e recebem mais aten¢do dos educadores e que nas diversas
metodologias ativas, embora tenham particularidades, a caracteristica comum a todas ¢ a
inser¢ao do aluno como protagonista do seu proprio processo de construgdo de conhecimento
(Malheiros,2019).

Nas abordagens de metodologias ativas, o professor desempenha o papel de facilitador
no processo de ensino-aprendizagem. Sua responsabilidade reside em estimular, construir,
compreender e refletir em conjunto com o aluno, visando a orientar, direcionar e transformar a
sua experiéncia educacional. Em contrapartida, o aluno assume o papel central no processo,
adotando uma postura ativa e envolvendo-se na auto aprendizagem, demonstrando curiosidade,
realizando pesquisas e¢ tomando decisdes. Além disso, ele ¢ incentivado a desenvolver
autonomia e reflexdo, preparando-se assim para uma pratica profissional com uma atitude
critica e construtiva (Luchesi, Lara ¢ Santos, 2022).

Para Enéas e Nunes (2019) existem varias abordagens de metodologias ativas, como:
sala de aula invertida, aprendizagem baseadas em projetos, estudo de caso e também a
gamificacdo. J& de acordo com Tonéis (2017) a gamificacdo corresponde a utilizacdo de

mecanismos dos jogos em situagdes que ndo correspondem a jogos. Ele ainda completa dizendo
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que pode-se utilizar esses elementos para solucionar problemas praticos ou ainda despertar

engajamento entre um publico especifico.

O jogo pode ser considerado um importante meio educacional, por propiciar um
desenvolvimento integral e dindmico nas areas cognitiva, social, afetiva, linguistica, moral e
motora e também contribuir para a edificacio da autonomia, criticidade, criatividade,
responsabilidade e cooperacdo das criancas e adolescentes. Um jogo educativo deve
proporcionar um ambiente critico, levando o aluno a uma sensibilizacdo para a construcao do
seu conhecimento com oportunidades prazerosas para o desenvolvimento de suas cognigdes
(Marcandali, 2020).

Segundo Braz (2022) a gamificacdo traz uma maior aproximacgao entre o ambiente em
que os jovens estdo inseridos € o ambiente escolar, o que permite a condu¢ao da cultura digital
para dentro dos espagos educativos, especialmente a interacdo com os jogos eletronicos.
Corroborando com a mesma ideia Fardo (2013, p.78) diz que “a gamificagdo se propde a utilizar
uma linguagem a qual os jovens ja estao adaptados, a utilizar esses meios dentro dos ambientes
de aprendizagem, sendo uma alternativa que leva em conta conhecimentos e habilidades dos
individuos [...]”

Existem varias ferramentas que podem auxiliar no processo de ensino-aprendizagem
trazendo o contexto da gamificacao para dentro da sala de aula, promovendo assim, a interagdao
e colaboragdo entre os alunos. Dentro dessa gama de Tecnologias da Informagdo e
Comunicacao (TICs) que podem ser aplicadas como plataformas estratégicas de gamificagao
se encontra o Quizizz, cujo nome ¢ uma adaptacdo do termo em inglés Quiz, que traduzido para
o portugués, significa questionario. Com suas caracteristicas e funcionalidades, o Quizizz pode
ser eficiente como plataforma de gamificacdo. O Quizizz traz elementos proprios da
gamificacdo, como 0s aspectos sonoros e visuais, pontuacdes e interacdes entre os participantes.

(Braz, 2022).

METODOLOGIA

Para a realizagdo do presente estudo utilizamos como método a pesquisa quali-
quantitativa, escolhida por juntar dois importantes aspectos complementares a compreensao dos
dados coletados. De acordo com Souza e Kerbauy (2017, p.34) a primeira, como a abordagem
que recorre a estatistica para explicacao dos dados e a segunda que lida com interpretacdes das

realidades sociais.
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A pesquisa foi realizada com 32 estudantes no Instituto Federal de Pernambuco (IFPE),

no campus Afogados da Ingazeira, os participantes sdo estudantes do segundo periodo de uma
turma do Ensino Médio integrado a Informatica.

Considerando que este estudo teve como objetivo analisar a utiliza¢do da plataforma
Quizizz para gamificacdo de atividades, foram aplicadas quatro aulas, que envolviam o
aprendizado dos conceitos de Pensamento Computacional e também da utilizagdo de algoritmos
com a linguagem de programacgao Python.

Em uma outra aula apresentamos uma atividade gamificada do tipo quiz com 15
perguntas e respostas objetivas, sobre Pensamento Computacional e Algoritmos com Python.
Para a aplicacao da atividade, foi utilizado a plataforma Quizizz, que permite transformar uma
atividade comum em um quiz gamificado, gerando mais engajamento e interatividade no
momento de sua aplicagdo.

Para que a atividade fosse bem sucedida, os alunos foram levados ao laboratério de
informatica do proprio campus com acesso a internet, onde tiveram toda estrutura para poderem
responder a atividade todos em tempo real. Esse requisito ¢ importante porque o Quizizz exibe
um ranking com a colocag¢do de cada participante, que ¢ atualizado a todo momento, gerando
um dos beneficios da gamificacdo, que ¢ a recompensa, nesse caso, estar entre 0s primeiros
colocados na pontuacdo. Para isso, foi utilizado um projetor, possibilitando a todos os
participantes verem o ranking.

Em outro momento, para atingir o objetivo de analise do uso da plataforma, optamos
pelautilizagdo do instrumento de pesquisa questionario. De acordo com Severino (2007, p. 125)
um questiondrio trata-se de um “conjunto de questdes, sistematicamente articuladas, que se
destinam a levantar informagdes escritas por parte dos sujeitos pesquisados, com vista a
conhecer a opinido dos mesmos sobre os assuntos em estudos".

O questionario utilizado foi disponibilizado no Google Forms. Essa escolha se deu por
considerar a possibilidade dos alunos poderem respondé-lo com seus proprios aparelhos, nao
sendo necessario utilizar novamente o laboratério de informatica, facilitando na obten¢ao das
respostas. O referido questiondrio era composto por sete perguntas objetivas, sendo trés delas
com campo aberto para que os alunos pudessem comentar suas experiéncias.

As perguntas feitas no questionario podem ser observadas abaixo:

1. Idade
2. Sexo
3. A utilizagdo da plataforma quizizz tornou a atividade mais dinamica?

4. Vocé teve alguma dificuldade em acessar a atividade na plataforma quizizz?
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a. Se sim, conte qual ou quais dificuldade(s).

5. Durante a atividade, vocé se sentiu motivado em estar entre os primeiros no
ranking que ¢ exibido?
6. Vocé considera que a atividade feita pela plataforma quizizz tem vantagens em
relacdo aos meios convencionais?
a. Se sim, qual(is)?
7. Vocé considera que a atividade feita pela plataforma quizizz tem desvantagens
em relagdo aos meios convencionais?
a. Se sim, qual(is)?
A andlise dos dados se deu por meio das respostas obtidas com a aplicacdo do
questionario e por meio da observacdo. Os dados estdo organizados em 7 tabelas, 1 quadro e 1

lista com comentarios.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Neste topico serdo apresentados os resultados obtidos através do questionario, bem como
as observacgdes feitas durante a pesquisa. As duas primeiras tabelas abordam aspectos
referentes a caracterizacdo dos sujeitos da pesquisa quanto a faixa etaria e quantidade de

participantes por sexo.

Tabela 1: Faixa etaria dos alunos

Idade Quantidade de alunos Percentual
14 2 6%
15 16 50%
16 14 44%

Fonte: Elaboragdo propria

Conforme apresentado na tabela 1 pode-se observar que a maioria dos alunos, com 50%
possuem 15 anos, seguidos de 44% com 16 anos e apenas 6% com 14 anos. As idades
correspondem a faixa etaria recomendada pela Lei de Diretrizes e Bases da Educagao - LDB
9.394/96 que define educacdo basica obrigatoria e gratuita dos 4 (quatro) aos 17 (dezessete)
anos de idade, e define que a educacdo profissional serd desenvolvida em articulagdo com o

ensino regular integrado a dimensao do trabalho.
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Tabela 2: Quantidade de alunos por sexo.

Sexo Quantidade de alunos Percentual
Masculino 16 50%
Feminino 16 50%

Fonte: Elaboragdo propria

A tabela 2 mostra que 50% dos alunos sdo do sexo masculino e 50% sao do sexo feminino.
Percebe-se que, embora ndo seja uma proporc¢ao que € percebida em outras turmas, nessa o sexo
feminino tem um alto percentual na quantidade total de alunos.

A seguir, apresentamos a analise da utilizacdo da ferramenta Quizizz baseada nas
respostas dos participantes. A tabela 3 mostra o percentual de alunos que consideram que a

atividade se tornou mais dindmica com o Quizizz.

Tabela 3: Percentual de alunos que consideram que a atividade se tornou mais dindmica com

0 Quizizz.
Atividade ficou mais Quantidade de alunos Percentual
dinamica
Sim 32 100%
Nao 0 0%

Fonte: Elaboracdo propria

A tabela 3 mostra a aprovacao da utilizagdo do Quizizz, por parte dos alunos, com relacao
a dinamicidade da atividade trabalhada. 100% dos participantes da aula que responderam ao
questionario consideram que a utilizagdo da plataforma tornou a atividade mais dindmica. Os
dados reforcam o objetivo da gamificacdo, que desde seu surgimento visou atender a
necessidade de transposi¢ado entre elementos proprios de jogos para outros contextos, com foco
em tornar os participantes mais motivados e atentos e engajados nas atividades, transpondo para
o contexto escolar, os estudantes passam a vivenciar processo de ensino-aprendizagem de forma
mais dindmica rompendo com o método tradicional de ensino.

As estratégias de gamificagdo, necessariamente ndo precisam estar atreladas ao uso de
recursos tecnoldgicos digitais, entretanto no caso deste estudo, o foco foi o uso da plataforma
Quizizz como ferramenta para a gamificacdo de atividades. A tabela 4 apresenta o percentual

de alunos que tiveram dificuldades para acessar a atividade pela plataforma Quizizz.
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Tabela 4: Percentual de alunos que tiveram dificuldades para acessar a atividade pela
plataforma Quizizz.

Teve dificuldade Quantidade de alunos Percentual
Sim 0 0%
Nao 32 100%

Fonte: Elaboracdo propria

Com a analise da tabela 4, pode-se verificar que 100% dos alunos ndo tiveram
dificuldades ao acessar a atividade proposta utilizando a plataforma Quizizz como meio. Com
1ss0 observa-se que o Quizizz ndo atrasa o processo de aplicacdo e execucdo dos exercicios,
desde que os estudantes tenham nogdes basicas do uso computador e de acesso a internet. Cabe
enfatizar que a utiliza¢ao de jogos como recursos nos processos educativos € reconhecida como
a continuacdo natural das mudancas ocorridas nos processos de ensino-aprendizagem, e a

integragdo com a tecnologia traz diversas possibilidades de sua utilizacao.

Tabela 5: Percentual de alunos que responderam que se motivaram a estar no topo do ranking
que ¢ exibido.

Ficou motivado Quantidade de alunos Percentual
Sim 28 87,5%
Nio 4 12,5%

Fonte: Elaboragao propria

Na tabela 5 observa-se que 87,5% dos alunos se sentiram motivados a estarem entre os
primeiros colocados no ranking que € exibido em tempo real com a classificagao por pontuacao
de cada estudante. Para 12,5% deles, esse atributo da plataforma ndo os motivaram. Esta na
posicdo de destaque funciona como uma estratégia de competi¢do e ao mesmo tempo de
motivagdo dos participantes, atuando como uma recompensa. Conforme Melo (2020, p.5): “O
uso de recompensas estd fortemente associado a motivagao, o que se explica a partir do processo
neural da motivagdo, que ¢ regulado pelo sistema de recompensa do cérebro, ativado por
dopamina.”

Durante 0 momento da atividade pode-se observar que os alunos se preocupavam com
os acertos e erros das questdes e também com o seu nome sendo exibido no ranking que a
plataforma apresenta durante a execug¢dao das atividades. Era notorio o sentimento de
competitividade entre os estudantes e o desejo de estar entre os primeiros colocados. Pode-se
perceber também pela aparéncia de alguns alunos, um certo nivel de nervosismo e ansiedade,

algo caracteristico de disputas e competitividade.
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O processo ensino-aprendizagem foi durante séculos centrado na figura do professor e na
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exposicdo de contetido, entretanto desde o surgimento das ideias de uma escola renovada, se
busca em contraponto com o modelo tradicional novas formas de promover experiéncias que
coloquem o estudante como centro do processo, num modelo de aprendizagem mais ativa. Na
tabela 6 apresentamos o percentual de alunos que consideram vantagens do Quizizz em relacao
aos meios tradicionais.

Tabela 6: Percentual de alunos que consideram vantagens do Quizizz em relagdo aos meios

tradicionais.
Tem vantagens Quantidade de alunos Percentual
Sim 28 87,5%
Nao 4 12,5%

Fonte: Elaboracdo propria
A tabela 6 mostra que 87,5% dos alunos consideram que a execucdo de atividades através
da utilizacdo da plataforma Quizizz tem vantagens em relacdo aos meios tradicionais de
aplicagdo de tarefas, em desfavor de 12,5% que ndio veem vantagens. E um dado significativo
de aceitagdo e reconhecimento das vantagens quando comparadas com atividades tradicionais
de fixacao ou verificagdo da aprendizagem que utilizam o quadro, atividades impressas ou livro
didatico.
No quadro 1 estdo algumas das vantagens descritas pelos alunos, organizamos as respostas
em cinco categorias para uma melhor analise e compreensao, sendo estas: Diversido, Cooperagao,
Compreensdo, Dinamicidade e Motivagao.

Quadro 1: Vantagens da utiliza¢do do Quizizz em relacdo aos meios mais tradicionais.

CATEGORIAS RESPOSTAS
Diversao A plataforma faz com Mais rapidas, mais Mais motivagdo e
que seja divertido, diversas e divertida diversao.

além de ajudar no
conhecimento, ¢ uma
forma mais
descontraida para
aprender o assunto.

Cooperagao Porque motivou as Ajudou na cooperacao
pessoas a se ajudarem entre os alunos, e
no meio da atividade. | resolucdo da atividade

Compreensao Facilitou a forma de | Facilita a compreensdao | Aprendizado e pratica
compreensao do do contetido de agilidade
contetido
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Dinamicidade Possibilita maior Foi feita de forma mais | A facilidade nouso e a
interagdo ¢ a torna interativa, dindmica e alteracdo que ela
mais dinamica. produtiva provoca na nossa

rotina em sala de aula
visto que € uma
maneira mais dindmica
de analisar os
conhecimentos de cada

um de nos.
Motivagao Ela provoca em nossa Interatividade e Incentiva o aluno a
mente uma motivacao motivagao. aprender as respostas.

para conseguirmos
responder muitas
perguntas corretas em
um maior tempo

Fonte: Elaboragdo propria

O quadro 1 apresenta algumas vantagens descritas pelos alunos que participaram do
questionario. Vé-se que os participantes mostraram em seus comentarios atributos inerentes aos
jogos e a gamificacdo como: possibilidade de gerar cooperacgdo e coletividade e motivagdo para
participar da atividade, além dela se tornar mais dindmica, como também o incentivo em
aprender .

Considerando o objetivo da pesquisa para avaliar a utilizacdo da plataforma Quizizz para
gamificacdo de atividades, a tabela 7 apresenta o percentual de alunos que consideram
desvantagens do Quizizz em relagdo aos meios tradicionais.

Tabela 7: Percentual de alunos que consideram desvantagens do Quizizz em relagido aos
meios tradicionais.

Tem vantagens Quantidade de alunos Percentual
Sim 6 19%
Nao 26 81%

Fonte: Elaboragao préopria
Na tabela 7 pode-se observar que 81% dos alunos ndo veem desvantagens em utilizar a
plataforma Quizizz, enquanto 19% consideram que existem desvantagens. Quando

questionados a justificar, obteve-se como algumas das desvantagens descritas pelos alunos:
Nao ha tempo para ler e raciocinar sobre pressdo, outros alunos podem olhar
pelos computadores alheios, entre outras.
Falta de tempo.
Ela ndo deve ser respondida com tempo vago, para obter um bom resultado tem
que responder rapidamente

Desenvolvimento de agilidade em pensamento mais rapido

Necessidade de dispositivos eletronicos e internet.
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Observando a lista de desvantagens descrita pelos participantes, também pode-se
perceber atributos da gamificagdo: agilidade nas respostas e pensamento rapido. Além disso,
pode-se verificar ainda a importancia de um local apropriado que suporte a aplicacdo de
questionarios por meio da plataforma Quizizz. E importante que os alunos tenham acesso a

equipamentos que possibilitem o acesso ao site.

CONSIDERACOES FINAIS

Visto que grande parte dos alunos tém um intimo contato com plataformas eletronicas,
em especial os jogos, ¢ de grande valia trazer essa cultura para dentro da aula como apoio para
o processo de aprendizado dos estudantes. Com a gamificagdo, surge a oportunidade de trazer
mais motivacdo nas atividades educativas e consequentemente, gerar mais resultados no
aprendizado dos alunos.

Por meio da analise do questionario respondido pelos alunos e da observagao durante a
aplicacdo da atividade utilizando a plataforma Quizizz, pode-se perceber que a ferramenta
gerou uma motivacdo nos participantes em poder “ganhar o jogo™, ou seja, ficar no topo da
classificagcdo de quem fez mais pontos, ou ao menos estar no pddio dos trés primeiros colocados,
ao mesmo tempo que foi percebido que alguns estudantes se ajudavam, gerando assim um fator
importantissimo da gamificag¢do, que ¢ a colaboracgao.

Outro ponto que ¢ importante destacar ¢ a necessidade da escola estar preparada para
proporcionar a utilizagdo da plataforma Quizizz, ¢ uma ferramenta online, que tem como fator
que grande necessidade, para poder propiciar as vantagens da gamificagdo, uma conexao com
a internet que seja estavel, além de dispor de projetor e de maquinas para que os alunos possam
acessar a plataforma. Vale lembrar que, embora os alunos possam acessar o Quizizz também
pelos proprios smartphones, ndo sdo todos que possuem aparelhos com bom desempenho.

Concluimos a partir dos resultados obtidos na pesquisa, que a utilizagdo da plataforma
Quizizz tornou a atividade mais dinamica, resultando em uma maior motivacao dos
participantes que ficaram atentos e engajados nas atividades, além de comprovar que o uso da
ferramenta tem vantagens em relagdo aos meios tradicionais de aplicagdo de tarefas, tanto por
facilitar a forma de compreensao do conteudo. Por fim, ressalta-se ainda a facilidade no uso e
a alteracdo que provoca na rotina de sala de aula, além de que o Quizizz nao atrasa o processo
de aplicacdo e execugdo dos exercicios, desde que os estudantes tenham nogdes basicas do uso

computador e de acesso a internet.
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USO DO EXCEL® NA GAMIFICACAO DO ENSINO E APRENDIZAGEM DE
MECANICA DAS ESTRUTURAS
USE OF EXCEL® IN GAMIFICATION OF TEACHING AND LEARNING STRUCTURE
MECHANICS

Lucas Leite dos Santos !
Djalma da Costa Fontes Neto >

Paulo Henrique Aratijo Bezerra *

RESUMO

Este estudo utilizou o Excel® para gamificar o ensino de mecanica das estruturas, buscando
tornar o seu aprendizado mais interativo e dindmico. A metodologia inclui o desenvolvimento
de planilhas para jogos, com desafios, nos quais propde-se aos alunos associar diagramas de
esforgo interno a carregamentos externos. A competicao foi estruturada em rounds com desafios
distintos, como, por exemplo, identificar diagramas de momento fletor e esfor¢o cortante
referentes a um certo tipo de carregamento e vincula¢do; além do processo inverso, para
identificar os carregamentos, tendo sido fornecidos os graficos. Os resultados mostram que essa
abordagem tende a aumentar o engajamento e facilitar a compreensdo de conceitos
fundamentais da area de estruturas na engenharia civil.

Palavras-chave: Tecnologia, Ensino de Estruturas, Gamificagio, Excel®.

ABSTRACT

This study used Excel® to gamify the teaching of structural mechanics, seeking to make learning
more interactive and dynamic. The methodology includes the development of spreadsheets for
games, with challenges, in which students are asked to associate internal effort diagrams with
external loads. The competition was structured into rounds with different challenges, such as,
for example, identifying bending moment and shear diagrams relating to a certain type of
loading and connection; in addition to the reverse process, to identify the loads, with graphs
being provided. The results show that this approach tends to increase engagement and facilitate
the understanding of fundamental concepts in the area of structures in civil engineering.

Key-words: Technology, Teaching Structures, Gamification, Excel®.
INTRODUCAO
O uso da tecnologia tem desempenhado um papel cada vez mais importante na

educagdo, transformando a maneira como os alunos aprendem e como os professores ensinam.

Dessa forma, o uso das TICs (Tecnologias da Informag¢ao e da Comunicag¢o), proporcionam a
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3 Professor do Curso de Engenharia Civil da Universidade Federal Rural do Semi-Arido - UFERSA, LOADS,
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integracdo de tecnologias digitais no ambiente educacional melhorando qualidade do ensino e

,"(‘\ )

da aprendizagem, tornando o estudo um processo mais interativo, envolvente e eficaz.

O software Excel®, possui diversas funcionalidades que o torna uma forte ferramenta
educacional devido a sua possibilidade de organizar e manipular grande quantidade de dados
de maneira eficiente, possibilitar o usuario a criar uma variedade de graficos e tabelas para
visualizar seus dados, permitir a automac¢do de tarefas e possuir flexibilidade pois pode ser
adaptada para uma variedade de propdsitos.

Em seu trabalho, Oliveira et. al. (2019) propdés um modelo de planilha eletronica
desenvolvido no Excel®, que usou o Método dos Elementos Finitos (MEF) para calcular os
esforcos nas barras de uma trelica plana e os deslocamentos nodais, quando submetidos a forgas
e restricdes de deslocamento. O modelo ndo apenas forneceu resultados numéricos, mas
também ilustrou graficamente os resultados usando o Visual Basic for Applications (VBA),
permitindo visualizar a estrutura antes e depois da aplicacdo das forgas, destacando os esforgos
de tragdo e compressao nas barras e o deslocamento dos nos.

Nascimento et. al. (2021) criou uma pasta de trabalho no Excel®, para o estudo de
tensdes normais causadas por carregamento excéntrico em uma secao retangular constante. Para
tal, o usudrio precisou inserir dados especificos em células designadas de acordo com cada
problema, como as dimensoes da secdo, o valor da carga e a excentricidade da carga. A planilha,
entdo, automaticamente calculou e exibiu os resultados das tensdes nos vértices da se¢ao. Dessa
forma constatou que a pesquisa desenvolvida ndo sé forneceu uma ferramenta para o estudo de
tensdes normais, sendo uma ferramenta valiosa para engenheiros civis e estudantes na area.

Além destes, um dos beneficios da tecnologia a favor do ensino, se d4 ao surgimento da
gamificacdo, que de acordo com Kapp (2012), em um contexto educacional, a gamificag¢do usa
a mecanica, estética e logica baseada em jogos para envolver as pessoas, motivar a agdo,
promover a aprendizagem e resolver problemas. Portanto, a gamificagdo tem o propdsito de
transformar contetidos complexos em materiais mais acessiveis, facilitando os processos de
aprendizado de forma mais dinamica do que outros métodos. Diante disso, este trabalho propoe
o uso do Excel® na gamificagdo e ensino/aprendizagem de mecanica das estruturas, mostrando
como a criagdo de planilhas pode transformar a maneira que os conceitos de estruturas sao

ensinados e aprendidos.

EQUACIONAMENTO E ELABORACAO DE DIAGRAMAS NO EXCEL®
A metodologia proposta neste traballho consiste no uso do Microsoft Excel® e das suas

varias funcionalidades para aprimorar os conceitos de analise estrutural e contribuir com uma
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metodologia de ensino/aprendizagem dinamica no ambiente académico, possibilitando a
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realizacdo de competicdes entre os estudantes.

A planihas geradas pela ferramenta Excel®, sio interessantes para a drea de mecania das
estruturas, visto que suas funcionalizades, tais como: férmulas e graficos, possam ser usadas
para realizar calculos complexos além de criar graficos que auxiliam na criacdo de diagramas
de esforgos internos, e que ajudam na andlise de estruturas, facilitando a visualizagdo e a

compreensao de conceitos.

Preparacao dos dados

Inicialmente, foram preparados os dados de entrada para cada estrutura, tais como, tipo
de carregamento (Cargas pontuais e cargas distribuidas), geometria da estrutura
(Comprimento), equacdes de reagdes de apoio (Vy, V) e equagdes de esforgos internos (MF, Q).

Nesta fase, ¢ importante garantir a precisdo dos dados para ndo afetar os resultados finais.

Calculo das reacoes de apoio e esforcos internos

Para um sistema de forgas planar, as equagdes de equilibrio estatico . F, =0 ¢
X E, = 0, indicam que a estrutura nio estd se movendo nas diregdes x e y, e Y, M, = 0 garante
que a estrutura ndo esta girando. Dessa forma, a partir destas equagdes torna-se possivel calcular
as reacdes de apoio da estrutura (LEET; UANG; GILBERT, 2009). Ja os esforgos internos
(N,Q,MF) em uma estrutura representam as forcas e momentos de ligacdo entre as partes
separadas por um corte em uma secao transversal da estrutura (MARTHA,2022). Portanto, para
as diferentes vigas foram inseridas suas respectivas equagdes responsaveis por realizar o calculo

das reacdes de apoio e calculo dos esforcos internos.

Preparacio dos diagramas de esforcos internos

Através da ferramenta do Excel®, foram criadas tabelas que contém equagdes capazes
de calcular os esforgos internos de vigas biapoiadas, tais como: momento fletor e esforgo
cortante, além de, graficos de dispercdo o quais podemos plotar os diagramas de esfor¢os
internos para as vigas. Na Figura 1, podemos observar exemplos de painés de controle
responsaveis por plotar os diagramas para a viga biapoiada sob uma forca pontual e um
momento concrentrado. Tais painéis, possuem equacdes que calculam automaticamente as

reagdes de apoio e esforcos internos para as vigas, além de gerar os seus diagramas.
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VALORES DE MOMENTO FLETOR

ADA DEDADOS
MENTO CONCENTRADO CARGA FORCA PON
Parametro Valor Unidade Parametro Valor Unidade
M 3000 Horirio KN'm P 333 | Para baixo KN
am < > 3,00 m a, < > 150 m
b 0,00 m by 1,50 m
-
Parametro Valor Unidade Parimetro Valor Unidade
| 3,00 m ! — -
RE—\COFS DE APOIO REACOES DE APOIO
Va -1000 Para baixo kN
Vs 1000 Para cima kN

M) 0 kN-m
M-a) 2500 kKN'm
M) 0 kN-m
VALORES DE ESFORCO CORTANTE
Q=0 1667 KN
Qx=ae) 1667 kN
Qpx=ad) -1667 kN
Q) -1667 KN

Fonte: Autor (2023)

E importante destacar que, os diagramas sio fundamentais pois para projetar uma viga,
¢ necessario determinar a magnitude dos esfor¢os internos como, momento fletor e de esforgo
cortante, por exemplo. A partir dai, a viga € projetada para os maximos valores de momento e
de cortante (caso a secdo transversal seja constante ao longo do seu comprimento). Portanto,
para fornecer tais informacdes de forma grafica, sdo construidos diagramas no qual as retas e

curvas representam os valores de esforcos internos (LEET; UANG; GILBERT, 2009)

RESULTADOS E DISCUSSAO

Ap6s a criacdo das planilhas, ¢ possivel desenvolver uma espécie de game ou
competicao entre os estudantes. O jogo consiste em relacionar cada diagrama de esforco interno
com o carregamento externo correspondente e/ou vice-versa. Dessa forma, em sala de aula o
professor ird projetar as questoes em quadro e os alunos utilizando as suas criagdes irdo jogar.

O round 1, se inicia com um momento concentrado M = 3000 kN - m, atuando em
uma viga biapoiada de 3 m (Figura 2). O estudande deve entdo selecionar qual dos diagramas
de momento fletor a seguir (Figura 3) ¢ gerado devido ao momento concentrado. O momento

r

concentrado presente numa das extremidades desta viga, ¢ respondavel por provocar um
momento fletor madximo MF = 3000 kN - m na posicdo [ = 3 m. Tal situagdo, gera um
determinado diagrama de momento fletor, que varia a depender da posi¢do e do sentido do
momento (horério ou anti-horario), além do valor da sua carga, consequentemente.Sendo assim,

um dos diagramas abaixo corresponde ao diagrama gerado pelo momento concentrado M.
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Figura 2: Parte 1 - 1° Round (Momento concentrado)

1° Round: Descubra o diagrama correspondente ao elemento

2

- x (m)

A

1=3,00 m

v

y #m)
Fonte: Autor (2023)

Figura 3:Diagramas de momento fletor

D.M.F (kN-m) D.M.F (kN'm)

-3000 -3000

—_— ] —

a) b)

D.M.F (kN-m) D.M.F (kN-m)
-3000

l\ —

Fonte: Autor (2023)

Dessa forma, baseado nos conhecimentos desenvolvidos em resisténcia dos materiais e
mecanica das das estruturas, os discentes de engenharia civil utilizando as planilhas criadas por
eles mesmos através do microsoft Excel®, podem modificar o posicionamento dos

carregamentos e descobrir o diagrama correto correspondente.
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Na parte 2 do round 1, temos uma carga uniformemente distribuida g = 1000 kN /m,

atuando em uma viga de 3 m (Figura 2). Desta vez, deve-se entdo selecionar qual dos diagramas
de esfor¢o cortante a seguir (Figura 5) ¢ gerado devido ao carregamento uniformemente
distribuido.

Figura 4: Parte 2 - 1° Round (Carga uniformemente distribuida)

1° Round: Descubra o diagrama correspondente ao elemento

T T 3 7

A, ‘™ » ?

v

1=3,00 m

A

y ¥n)

Fonte: Autor (2023)

Figura 5: Diagramas de esforgo cortante

D.E.C (kN) D.E.C (kN)
1500 1500
a) b)
D.E.C (kN) D.E.C (kN)
1500 1500 \
-1500
C) d)

Fonte: Autor (2023)
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Tal carregamento gera um esfor¢o cortante que pode ser visualizado através dos

diagramas feitos no Excel®. Desta forma, como como visto na Figura 5 anterior, ha diferentes
diagramas de esfor¢o cortante porém, apenas um corresponde ao carregamento uniformemente
distribuido. Diante disso, um dos diagramas acima corresponde ao diagrama gerado pelo
carregamento uniformemente distribuido g, e seguindo o mesmo raciocinio, o estudande deve
entdo selecionar a altenativa correta.

No 2° round, o jogo se inverte, e agora apartir de um diagrama de esforgo interno, deve-
se descobrir qual carregamento externo ira gerar o diagrama em questdo. Na Parte 1 do 2°
round, temos um diagrama de momento fletor em forma de um triangulo isosceles, com o valor

de momento fletor MF = 2500 kN - m, como ¢ visto na Figura 6.

Figura 6: Parte 1 —2° Round (Diagrama de momento fletor)

2° Round: Descubra o carregamento correspondente ao elemento

D.M.F (kN'm)

=

°~

———

2500

Fonte: Autor (2023)

Dessa forma, a partir do diagrama de esforgo cortante anterior, ¢ possivel descobrirmos
qual dos carregamentos a seguir ¢ responsavel por gera-lo, baseado nos conhecimentos
académicos adquiros, a competi¢ao se torna bastante educativa quando levado em conta que ¢
necessario ndo somente realizar calculos mas também nogdes interpretativas visto que cada tipo
de carregamento e a sua posi¢ao ao longo da viga, produz diferentes diagramas.

Na Figura 7 a seguir, temos as seguintes opg¢des de carregamentos atuando em uma viga
de 3 m: na letra a) uma for¢a concentrada de P = 3333 kN aplicada no centro da viga; b) uma
carga uniformemente distribuida g = 1000 kN /m; c) uma carga distribuida triangular com
valor ¢ = 3000 kN /m. Porém, somente uma das situa¢des gera o diagrama correspondente a

Figura 6.
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1,50 r
““““““ ap— s m "““““l
! - - » x (m)
< 1=3,00 m >
y ¥n)
a)
q
A XM
< 1=3,00 m >
y ¥n)
b)
q
A
Ay ™
< 1=3,00 m >
y ¢n)
C)

Fonte: Autor (2023)

Na parte 2 do 2° round, temos um diagrama de esfor¢o cortante na forma de dois

retangulos porém com valores de esfor¢os inversos (positivo e negativo), sendo eles: Q =
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1667 kN de 0 metros até [/2 e Q = —1667 kN de l/2 até o comprimento [, como ¢ visto na

Figura 8. Mais uma vez, o estudande deve entdo selecionar quais dos carregamentos externos a

seguir € responsavel por gerar tal diagrama de esforgo interno.

Figura 8: Parte 2 — 2° Round (Diagrama de esforco cortante)

2° Round: Descubra o carregamento correspondente ao elemento

D.E.C (kN)

1667

=

°~

-1667

Fonte: Autor (2023)

Na Figura 9, a seguir, temos as seguintes opg¢des de carregamentos atuando em uma viga
de 3 m: na letra a) um momento concentrado M = 3000 kN aplicada no centro da viga; b) uma
for¢a concentrada P = 3333 kN aplicada no centro da viga; c) uma carga uniformemente
distribuida q = 1000 kN/m. Porém, somente uma das situagdes gera o diagrama

correspondente a Figura 8.

Figura 9: Carregamentos externos

" A, W

v

A

1=3,00 m
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P
------------ a,= 1,50 m "““““l
i - - » X (m)
< 1=3,00 m >
y ¥n)
b)
q
\ \ \ ] \
A X (m)
< 1=3,00 m >
y ¥n)
c)

Fonte: Autor (2023)

CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho demonstrou que é possivel utilizar o Microsoft Excel® como uma
ferramenta educacional na gamifica¢dao do ensino e aprendizagem de Mecanica das Estruturas
revelando-se como um instrumento eficaz, visto que, através da manipulacdo de dados e
resultados no Excel®, foi possivel criar um ambiente de aprendizado mais interativo e
envolvente, que ndo apenas mantém os alunos engajados, mas também facilita a compreensao
de conceitos complexos.

A gamifica¢do quando combinada com a versatilidade do Excel®, pode transformar a
maneira como os conceitos de Mecanica das Estruturas sdo ensinados e aprendidos. Isso abre
novas possibilidades para a educagdo, permitindo que os educadores inovem em suas
metodologias de ensino e proporcionem aos alunos uma experiéncia de aprendizado mais rica
e gratificante. Para os estudantes, é importante destacar também o papel da Excel® ndo se limita

apenas a este, visto que ele sera utilizado em diversas outras situagdes durante a vivéncia dos
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estudantes como futuros engenheiros, seja atando em empresas privadas, publicas ou em

pesquisas cientificas dentro das universidades.

Vale salientar que a tecnologia ¢ apenas uma ferramenta. O sucesso da gamificagdo no
ensino e aprendizagem de Mecanica das Estruturas depende de como essa ferramenta ¢
utilizada. Portanto, ¢ essencial que os educadores sejam treinados para integrar efetivamente
essas tecnologias em suas praticas de ensino.

Por fim, espera-se que este artigo tenha fornecido uma compreensao sobre o potencial
do Excel® na gamificagio do ensino e aprendizagem de Mecénica das Estruturas e que este

trabalho inspire outros a explorar essa area promissora.

AGRADECIMENTOS
Gostariamos de agradecer a equipe do LOADS® - Laboratory for Optimization,
Analysis and Design of Structures pelo apoio e orientagdes técnicas para a publicacdo destre

trabalho.
REFERENCIAS

KAPP, K.M. The gamification of Learning and Instruction: Game-based methods and

strategies for training and education. San Francisco: Pfeiffer, 2012.

LEET, Kenneth M.; UANG, Chia-Ming; GILBERT, Anne M. Fundamentos da Analise
Estrutural. 3° ed. McGraw- Hill: Sao Paulo, 2009. 790p.

MARTHA, Luiz F. Analise de Estruturas: Conceitos e Métodos Basicos. Rio de Janeiro,
Grupo GEN, 2022. E-book. ISBN 9788521638216. Disponivel em:
https://app.minhabiblioteca.com.br/#/books/9788521638216/. Acesso em: 8 nov. 2023.

NASCIMENTO, Paulo Lucas Leite do et al. Anélise de Tensdes Normais Geradas por
Carregamento Excéntrico em Secao Retangular Constante com Uso do Excel. Caderno de
Graduacio - Ciéncias Exatas e Tecnolégicas - UNIT - ALAGOAS, [S. L], v.7,n. 1, p. 65,
2021. Disponivel em: https://periodicos.set.edu.br/fitsexatas/article/view/10283. Acesso em: 8
nov. 2023.

OLIVEIRA, Charles Jaster de et al. Aplicacao do software Excel como ferramenta de ensino
para resolugdo de trelicas planas utilizando elementos finitos de barras. Revista Tecnologia,
Fortaleza, v. 40, p. 1-13, dez. 2019. Semestral. Disponivel em:
https://ojs.unifor.br/tec/article/view/9903/6110. Acesso em: 8 nov. 2023.



(AVZ SeminE’Jrio ]r\telrngcional de
EI'FCNQLOGJA F ENSINO
<>

04 a O6 de Dezembro de 2023

-} =y
o l

LABORATORIO DE MATEMATICA: SUCESSO EM APRENDIZAGEM CRIATIVA
LABORATORIO DE MATEMATICAS: ENFOCADO EN EL APRENDIZAJE CREATIVO

Marcelo Lemos do Nascimento !

Sandra Sinara Bezerra 2

RESUMO

Este artigo apresenta as possibilidades de uma educag@o inovadora a partir das atividades
realizadas no Laboratorio de Matematica que se configura como um espago de estudo, pesquisa
e exploragdo dos conteudos da area da matematica, uma vez que pensa no trabalho de sala de
aula e cria estratégias para uma aprendizagem criativa, revendo conceitos e tornando o
estudante ativo na elaboragdo de novos saberes. Nessa perspectiva, objetiva criar materiais
concretos para auxiliar os contetidos do livro didatico. E apresentado e realizado por meio de
uma abordagem qualitativa, conhecendo os espagos que os alunos estao inseridos e atuando por
meio da partilha e entendimento de situagdes locais e do convivio de cada aprendiz, para que
ele possa compreender por meio da sua realidade a presenga e contribuicdo da Matematica e
areas afins e que ela, envolvida de nimeros, objetiva a qualidade do ensino-aprendizagem. A
inovagdo acontece através do desenvolvimento de atividades praticas que resultam em novas
abordagens e solugdes para os desafios e que promovem aprendizagens significativas por meio
do desenvolvimento de habilidades e competéncias. Assim, este trabalho apresenta uma
iniciativa inovadora do ensino de forma eficaz em experiéncias de aprendizagens criativas e
significativas.

Palavras-chave: Laboratorio de Matematica, Aprendizagem criativa, Inovagao, Tecnologia.

RESUMEN

Este articulo presenta las posibilidades de una educacion innovadora a partir de las actividades
realizados en el laboratorio de Matematicas que se configuran en un espacio de estudio, buscar
y explorar dos contenidos del area de matematicas, una vez que empiece el trabajo en el aula y
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se creen estrategias de aprendizaje creativo, revisando conceptos e interesando al estudiante a
estar activo en el desarrollo de los nuevos conocimientos. Desde esta perspectiva, tiene como
objetivo crear materiales concretos para apoyar los contendidos del libro. Se presenta y se
realiza desde un enfoque cualitativo, conociendo los espacios donde incluir a los estudiantes y
actuando a través del intercambio y la compresion de las situaciones locales, de convivencia de
cada estudiante, para que pueda comprender a través de su realidad la presencia y aporte de las
Matematicas y areas a fines que incluyen los nimeros, apuntando a la calidad de la ensefianza
y del aprendizaje. La innovacion ocurre a través del desarrollo de actividades practicas que
resultan en nuevos enfoques y soluciones a los desafios que promueven un aprendizaje
significativo mediante el desarrollo de habilidades y competencias. De esta manera, este trabajo
presenta una iniciativa innovadora para ensefiar de manera efectiva desde la experiencia de
aprendizaje creativo y significativo.

Palabras clave: laboratorio de Matematicas, aprendizaje creativo, Innovacion y Tecnologia.

INTRODUCAO

O ensino-aprendizagem € um processo continuo de transformagdes, assim, a conjuntura
educacional precisa acompanhar as inovag¢des contemporaneas ligadas a tecnologia e
criatividade que envolvam o aprendiz em metodologias ativas para que ele faga parte das
transformagdes e seja a mudanca esperada no ensino inovador em que professor e aluno
caminham juntos em busca do saber.

Nessa perspectiva, o projeto do Laboratério de Matematica “Josefa Lucia Rodrigues
Cesario” ¢ uma ideia inovadora com resultados positivos que ultrapassam o seu objetivo
primeiro, despertar o interesse do aluno pela matematica e suas variagdes, ampliando suas agdes
para a comunidade externa, cidades e Estados circunvizinhos.

Idealizado pelo professor de Matematica, Marcelo Lemos que se dedicou a criagao do
material didatico pedagogico e interativo, objetivando uma pratica de ensino inovadora e
atrativa para a referida drea de conhecimento, o Laboratério estd em funcionamento ha 8§ anos,
e vem sendo adaptado de acordo com as inovagdes contemporaneas relacionadas ao ensino-
aprendizagem, como forma de incentivar o interesse dos educandos e sua participagdo nas
atividades realizadas no espaco mencionado. Ao longo dos anos, a Matematica e areas afins
vem sendo estudada e compreendida de forma dindmica, motivadora e estratégica. Vem, nesse
periodo, envolvendo alunos das 3 séries do Ensino Médio e outras etapas de ensino, com

tematicas diferenciadas e criativas. Segundo Moran (2000):

Cada docente pode encontrar sua forma mais adequada de integrar as varias
tecnologias e os muitos procedimentos metodologicos. Mas também ¢&
importante que amplie, que aprenda a dominar as formas de comunicagdo
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interpessoal/grupal e as de comunicacao audiovisual/telematica. (MORAN,
2000, p. 32).

Assim, as atividades de ensino sdo inovadoras, tem sido apoiadas pela gestao escolar e
demais segmentos. A Escola, pois, que ¢ base do Laboratério tem acompanhado as ideias e a
pratica de cada acdo, mas nao dispde dos recursos financeiros necessarios para a construgao de
determinados projetos, sendo utilizado, portanto, em sua maioria, recursos proprios ¢ material

reciclado como contributo para o ensino inovador, saberes diversos e compartilhados.

UMA APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

O Laboratério de Matematica ¢ um projeto com resultados exitosos, consolidado pela
variedade das atividades desenvolvidas e que favorece o interesse dos alunos em todas as areas
de conhecimento. Nesse sentido, os objetivos que seguem a cronologia desde a idealizacao do
projeto, em 2015, até os dias atuais versam da seguinte forma: Criar materiais concretos para
auxiliar os contetidos do livro didatico; Encontrar um lugar para guardar o material produzido
(que hoje ¢ o proprio Laboratorio); e Ampliar o material produzido para atender as demandas
da robdtica e programacao.

Os contributos do Laboratério foram compreendidos a partir do rendimento no
desenvolvimento dos educandos nas diversas areas de conhecimento, bem como dos resultados
apresentados nas avaliacdes externas como o ENEM, despertando o interesse pelas areas
correlatas as areas de exatas e, o SIMAIS que superou as expectativas da média projetada para
os 2 anos seguintes a avaliagdo, mérito das estratégias de ensino que se configuram como
inovadoras e preponderantes para despertar o interesse do sujeito aprendiz, compreendendo que
“na sociedade da informag@o, todos estamos reaprendendo a conhecer, a comunicar-nos, a
ensinar; reaprendendo a integrar o humano e o tecnologico; a integrar o individual, o grupal e
o social” (MORAN, 2000, p. 61).

O Laboratorio de Matematica “Josefa Lucia Rodrigues Cesario” tem como publico alvo
os alunos e professores da Escola Estadual Desembargador Licurgo Nunes, da comunidade de
Marcelino Vieira, abrangendo suas atividades pedagogicas para as escolas circunvizinhas da
15* DIREC, bem como outras DIRECS interessadas em participar das atividades que sdo
preponderantes para um ensino-aprendizagem inovador e de qualidade.

Os discentes sdo os protagonistas nas atividades pedagogicas realizadas no Laboratorio,

tanto na construcao dos instrumentos ludicos didaticos como na utilizacdo destes para o
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desenvolvimento das capacidades, habilidades e formagdo do conhecimento logico-
matematico. Todos os alunos sdo aprendizes orientados pelo referido professor de Matematica.

Para Moran (2000):

As mudangas na educagdo dependem, em primeiro lugar, de termos
educadores maduros intelectual e emocionalmente, pessoas curiosas,
entusiasmadas, abertas, que saibam motivar e dialogar. Pessoas com as quais
valha a pena entrar em contato, porque desse contato saimos enriquecidos.
(MORAN, 2000, p. 16).

Assim, os alunos da escola proponente do Laboratério e os estudantes das demais
institui¢cdes de ensino que apresentavam necessidades e fragilidades no dominio das quatro
operagodes, no desenvolvimento do raciocinio l6gico € no uso das inovagdes tecnoldgicas;
apresentam, hoje, resultados positivos e maior participacdo nas atividades propostas em cada
componente curricular. De acordo com esse pressuposto, as dificuldades percebidas e avaliadas
no rendimento escolar se tornaram possibilidades de desenvolvimento nos demais contetidos
da matematica e das ciéncias exatas. Assim, “[...] é importante educar para usos democraticos,
mais progressistas e participativos das tecnologias, que facilitem a evolu¢do dos individuos
[...]” (MORAN, 2000, p. 36).

As caracteristicas inovadoras do Laboratério de Matematica sdo a integragdo com as
tecnologias, a participagdo ativa e pratica dos alunos e a abertura para participacao do publico
externo. Assim, o projeto se diferencia das abordagens convencionais por meio de sua
interdisciplinaridade, uma vez que vai além dos assuntos da matematica, perpassando por todas
as areas do conhecimento e saber. Diferencia-se, também, por trabalhar a parte ludica dos
estudantes e sua aplicabilidade, unindo o contetido com a pratica e a abordagem Maker, uma
metodologia ativa dentro da tecnologia que intenciona a pratica do aluno, para que ele seja o
protagonista na produgdo do saber. Nesse sentido, “o que se pretende na interdisciplinaridade
ndo ¢ anular a contribui¢do de cada ciéncia em particular, mas apenas uma atitude que venha a
impedir que se estabeleca a supremacia de determinada ciéncia em detrimento de outros aportes

igualmente importantes” (FAZENDA, 2011, p. 59).

METODOLOGIA

O projeto do Laboratério de Matematica foi pensado a partir da anélise do envolvimento
dos educandos acerca da respectiva drea de conhecimento e afins, assim, ¢ apresentado e
realizado por meio de uma abordagem qualitativa que, segundo Chizzoti (2003, p. 221),

“implica uma densa partilha com pessoas, fatos e locais que constituem objetos de pesquisa,
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para extrair desse convivio os significados visiveis e latentes que sdo perceptiveis a uma atencao
sensivel”. E de acordo com essa premissa que as atividades do Laboratorio vem sendo
realizadas, conhecendo os espagos que os alunos estao inseridos e atuando por meio da partilha
e entendimento de situacdes locais e do convivio de cada aprendiz, para que ele possa
compreender por meio da sua realidade a presenca e contribuicdo da Matematica e areas afins
e que ela, envolvida de nlimeros, objetiva a qualidade do ensino-aprendizagem. Deslandes e
Minayo (2013, p. 21), acrescentam que “a pesquisa qualitativa responde a questdes muito
particulares. Ela se ocupa, nas Ciéncias Sociais, com um nivel de realidade que ndo pode ou
ndo deveria ser quantificado [...]”.

Nesse sentido, a observacdo do rendimento dos alunos, os estudos tedricos e
experimentais, bem como a influéncia e contributo da tecnologia sdo estratégias para que a
metodologia utilizada em cada projeto possa ser inovadora, criativa e prazerosa. Assim, as
etapas para a implementagao do Laboratério seguem com a criagao de materiais concretos para
auxiliarem os conteudos do livro didatico, depois a sistematizagdo do espago ideal para acolher
o material e, por conseguinte, a realizagdo das atividades com os alunos e, ainda, a ampliagao

do material e experimentos para atender a demanda acerca da robética e programagao.

UM PROJETO COM RESULTADOS

A construgdo e utilizagdo de materiais didaticos pedagdgicos sdo um dos importantes
recursos para a constru¢do do conhecimento 16gico matematico. A manipulacio desse material
de apoio, pois, possibilita ao aluno uma melhor compreensdo dos contetdos e, a partir destes
conhecimentos, se integrar com mais facilidade no mercado de trabalho ¢ no meio social no
qual esta inserido.

Este projeto visa desenvolver potencialidades e capacidades de raciocinio logico, além
de trabalhar com inovagdes tecnoldgicas através da robotica e programagdo. Desde 2015, o
professor Marcelo Lemos vem estimulando atividades com inovagao tecnologica e isso tem
despertado em nossos alunos o interesse e a busca pelas academias na area de tecnologia,

computacdo e afins.

As tecnologias nos ajudam a realizar o que ja fazemos ou desejamos. Se somos
pessoas abertas, elas nos ajudam a ampliar a nossa comunicagao; se somos
fechados, ajudam a nos controlar mais. Se temos propostas inovadoras,
facilitam a mudanga. (MORAN, 2000, p. 27-28).
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Realizando atividades ludicas, o laboratério de matematica “Josefa Lucia Rodrigues
Cesario” intenciona a melhoria da pratica pedagogica escolar, contribuindo, assim, para
qualificar e dinamizar o ambiente de ensino com instrumentos construidos para resolver os
problemas apresentados na aprendizagem e conseguir, com qualidade, sua participagdo no
contexto educacional, profissional e social.

Ademais, esta iniciativa proporciona uma melhoria na qualidade de vida de todos os
envolvidos, incluindo a participagao dos idosos, durante a ginastica cerebral, com jogos ludicos
que exercitam o raciocinio por meio do Tangram e Torre de Hanoi, uma parceria realizada com
a casa do idoso deste municipio. Como impacto social, o Laboratério vem desenvolvendo
trabalhos de assisténcia social por meio dos prototipos que incluem uma cadeira de rodas
motorizada, bem como uma bengala ultrassonica para deficientes visuais com sensor
ultrassonico que detecta obstaculos, ambos confeccionados com material de PVC e controlado
por arduino, material de baixo custo para favorecer a acessibilidade e maior participagao da
comunidade externa.

De acordo com o exposto, compreendemos que o impacto social da iniciativa
apresentada ndo ¢ somente no contexto educacional, pois ultrapassa a sala de aula e vai ao
encontro de cada pessoa que interage com a arte do aprender, criando ideias e proporcionando
saberes diversos. O Laboratério de Matematica, portanto, que surgiu de uma ideia €, hoje, mais
que uma ampliacao do plano de aula, ¢ a transformagao de sonhos, ¢ a educagao transformando
vidas.

Assim, para exemplificar a construcdo dos materiais produzidos e utilizados como

estratégia de ensino e aprendizagem criativa, apresentamos as seguintes ilustracdes:
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ROLETA SILABICA

Fonte: Laboratério de Matematica.

CONSIDERACOES FINAIS
A inovagado acontece através do desenvolvimento de atividades praticas que resultam

em novas abordagens e solucdes para os desafios e que promovem aprendizagens significativas
por meio do desenvolvimento de habilidades e competéncias. Assim o laboratério de

matematica “Josefa Lucia Rodrigues Cesario” se configura como uma iniciativa inovadora por

colaborar para o planejamento e construgdo do futuro da educagdo e do ensino de forma eficaz

em experiéncias de aprendizagens significativas.

A inser¢do da inovagdo nas praticas educacionais ¢, portanto, uma estratégia essencial
para superar os desafios enfrentados pelo ensino escolar de se tornar dindmico e atrativo, sendo
uma oportunidade para viabilizar e ampliar o acesso ao conhecimento através do
desenvolvimento de novos caminhos e processos, gerando assim um impacto positivo na
sociedade.

Com isso, o laboratério de matematica se diferencia das praticas convencionais de se
trabalhar os contetidos por ser um projeto que enxerga o estudante como protagonista do

processo de aprendizagem, que constroi conhecimentos e saberes por meio da relagdo teoria e

pratica, da elaboracdo de materiais concretos e da reflexdo sobre o mundo que o cerca. Desse
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modo as acdes desenvolvidas tém transformado a relagdo dos estudantes com o ensino da

matematica, tornando-o desafiador, atrativo e envolvente.
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PIXEL ART: UMA ABORDAGEM INTERDISCIPLINAR PARA EDUCACAO
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RESUMO

A medida que a tecnologia desempenha um papel cada vez mais importante em nossa
sociedade, estamos em constante busca por ferramentas que colaborem com o
desenvolvimento da criatividade, colaboragdo e habilidades. Na educacdo, o Pixel Art
desponta como uma possivel ferramenta versatil, fomentando a interdisciplinaridade e a
Educacdo Digital e ressignificando a forma que os discentes aprendem e desenvolvem. O
Pixel Art € uma forma de arte digital na qual as imagens t€ém como elemento bésico os pixels.
Através dessas imagens, os discentes podem expressar suas ideias de maneira artistica,
explorando eventos histéricos, desenvolvendo narrativas literarias, entre outros. Dentro deste
contexto, a presente pesquisa de carater quali-quantitativo, teve como objetivo investigar as
contribui¢des do Pixel Art no desenvolvimento de habilidades criativas, cognitivas e
artisticas, bem como estratégia pedagogica interdisciplinar.Foram aplicadas e avaliadas um
total de sete oficinas, com discentes de seis escolas publicas e uma particular das cidades de
Afogados da Ingazeira e Iguaracy/PE, através de questionario, observa¢do e analise
coletiva.Os resultados demonstram a viabilidade de utilizar o Pixel Art na educacgéo de forma
interdisciplinar, além de possibilitar a aprendizagem de forma divertida, criativa, artistica,
despertando o interesse e motivacdo dos discentes.

Palavras-chave: Pixel Art, Tecnologia, Educagéo, Digital, Interdisciplinar.
ABSTRACT (RESUMEN)

As technology plays an increasingly important role in our society, we are in constant search
for tools that help develop creativity, collaboration and skills. In education, Pixel Art emerges
as a possible versatile tool, promoting interdisciplinarity and Digital Education and giving
new meaning to the way students learn and develop. Pixel Art is a form of digital art in which
images have pixels as their basic element. Through these images, students can express their
ideas in an artistic way, exploring historical events, developing literary narratives, among
others. Within this context, this qualitative-quantitative research aimed to investigate the
contributions of Pixel Art in the development of creative, cognitive and artistic skills, as well
as an interdisciplinary pedagogical strategy. A total of seven workshops were applied and
evaluated, with students of six public schools and one private school in the cities of Afogados
da Ingazeira and Iguaracy/PE, through a questionnaire, observation and collective analysis.
The results demonstrate the feasibility of using Pixel Art in education in an interdisciplinary
way, in addition to enabling learning in an interdisciplinary way. fun, creative, artistic,
arousing the interest and motivation of students.

Key-words (Palabra clave): Pixel Art, Technology, Education, Digital, Interdisciplinary.
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INTRODUCAO

Nos ultimos anos, em um mundo impulsionado pela tecnologia digital, onde o acesso
a informacdo e a colaborag¢@o online sdo quase universais. A educacdo enfrenta o desafio de se
adaptar ao novo cendrio mundial, onde as mudangas sdo constantes. A necessidade de buscar
formas para colaborar com desenvolvimentos dos alunos, vem incentivando educadores a
buscar ferramentas e formas que ultrapassem as fronteiras tradicionais das disciplinas.

Nessa busca, a interdisciplinaridade surge como uma forte aliada, ganhando destaque
em institui¢des educacionais de todo o mundo, pois, se faz necessaria em vérias areas do
conhecimento. Através da integragdo de diferentes disciplinas, teorias e abordagem que se
fazem necessarias para abordar questoes que possuem diferentes perspectivas e desafios que
ndo sdo compreendidos ou resolvidos por intermédio de uma unica disciplina e que aliadas a

educacdo digital promovem maior aprendizado dos contetidos.
A procura por ferramentas, o Pixel Art desponta como uma possivel ferramenta

versatil, fomentando a interdisciplinaridade e a Educacdo Digital e ressignificando a forma
que os discentes aprendem e desenvolvem. O Pixel Art surgiu nos videogames da década de
80, por uma necessidade, fazendo com que através da técnica utilizada, pixel a pixel,
ocorresse a criacdo de imagens. Com o surgimento de novas tecnologias, esse meio artistico
foi transitando entre novas areas da arte, deixando de ser visto apenas nos jogos com um
estilo retro.

Neste cenario dindmico, através da versatilidade do Pixel Art como um possivel
facilitador na integracdo da educagéo digital na educacdo basica, podendo ser introduzido no
dia a dia das escolas, estimulando a aprendizagem interdisciplinar, o pensamento critico, a
criatividade, ideias artisticas, ética, abrangendo até o pensamento computacional, pois,
observamos conceitos como abstra¢do, composi¢do, simetria e resolucdo de problemas se
entrelagam de maneira notavel, no decorrer da sua implementagao.

Dentro deste contexto, a presente pesquisa de carater quali-quantitativo, teve como
objetivo investigar as contribui¢cdes da Pixel Art no desenvolvimento de habilidades criativas,
cognitivas e artisticas, bem como estratégia pedagogica interdisciplinar.Foram aplicadas e
avaliadas um total de sete oficinas, com discentes de seis escolas publicas e uma particular
das cidades de Afogados da Ingazeira e Iguaracy/PE, através de questiondrio, observagdo e

analise coletiva.
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Uma Breve Historia do Pixel Art

Em meados de 1982 o termo Pixel Art foi apresentado por Goldberg & Flegal.
Segundo Alencar (2017) esse termo foi “[...] para denominar o que na época chamaram de
imagens escaneadas combinadas a programas computacionais graficos. No entanto,
atualmente esse conceito diz respeito a manipulagdo de imagens realizada, pixel a pixel”.
Pixel Art € uma forma de arte digital na qual as imagens t€ém como elemento bésico os pixels.
Sendo a palavra Pixel a juncdo das palavras Picture (Imagem) e Element (Elemento), segundo
Moreira (2018) “o pixel € o menor elemento de um dispositivo de exibi¢do eletrdnico, como
monitores e telas de smartphones por exemplo. As imagens digitais sdo formadas por pontos,
sendo o pixel, o menor ponto, equivalente a 8§ bits”.

O Pixel Art surgiu para suprir uma necessidade, pois existia na €poca restri¢des
técnicas e limita¢des de hardware. Fazendo com que, os desenvolvedores fossem obrigados a
planejar os jogos com uma limitacdo de pixels. Sdo exemplos de jogos que utilizam o Pixel

Art, Pac-Man (1980) e Super Mario Bros.(1985)

Figura 2: Jogo Super Mario Bros
SUPCR

Figura 1: Jogo Pac-Man

HIGH SCORE
1000

; S
Fonte: Bopoga I"Lmtl.. lel.ndn

Com o avanco da tecnologia e o surgimento de novas técnicas, o Pixel Art perdeu um
pouco do seu dominio. Porém, por volta dos anos 2000 houve um ressurgimento, em virtude
dos jogos indie, que sdo jogos independentes produzidos de modo autonomo, sem o
recebimento de apoio financeiro de uma empresa externa.

Atualmente, o Pixel Art continua sendo muito utilizado no desenvolvimento de jogos,
mas, diferente da época em que foi desenvolvido, hoje seu uso varia desde a busca por
nostalgia até a exploragdo de limitagdes criativas, tornando-se um estilo artistico distinto e

intencional.
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A Politica Nacional de Educacio Digital

A Educaco Digital é definida como a pratica de usar mecanismos tecnoldgicos em
métodos de ensino, frequentemente em conjunto com metodologias ativas. Segundo Santos
(2019, p. 6) metodologia ativa tem como objetivo que “[...] os alunos aprendam de forma
autonoma e participativa, a partir de problemas e situagdes reais. A proposta € que o estudante
esteja no centro do processo de aprendizagem, sendo responsavel direto pela construcdo de
conhecimento.”

No decorrer das ultimas décadas, a educacdo digital vem se tornando uma ferramenta
educacional recorrente no dia a dia das escolas, tornando a aprendizagem mais dindmica,
interativa e intuitiva.

Por conta desse grande avango e buscando garantir o acesso a Educacdo Digital,
criou-se a Politica Nacional de Educacdo Digital (PNED) que foi sancionada pela Brasil
(2023) Lei n° 14.533, de 11 de janeiro de 2023 “[...] acesso da populagéo brasileira a recursos,
ferramentas e praticas digitais, com prioridade para as popula¢cdes mais vulneraveis”. A

Politica Nacional de Educac¢do Digital (PNED) possui no total 4 eixos que sdo:

I - Incluséo Digital;

IT - Educagdo Digital Escolar;

IIT - Capacitagéo e Especializag¢do Digital;

IV- Pesquisa e Desenvolvimento (P&D) em Tecnologias da Informagdo e

Comunicagdo (TICs).

Analisando todos os eixos, percebemos que a PNED abrange desde a Inclusdo Digital,
que visa garantir o acesso as tecnologias e aos conhecimentos digitais para todas as camadas
da populagdo até a Pesquisa e Desenvolvimento de Tecnologias.

Observado o eixo II, direcionado para a Educagdo Digital Escolar, que tem como
objetivo o letramento digital e informacional, computacdo, programacgdo, robdtica e outras
competéncias em todos os niveis. Englobando o pensamento computacional, mundo digital,
cultura digital e Tecnologia assistiva.

Ainda falando sobre a Educagéo Digital Escolar, enquanto eixo, no Art. 3° paragrafo
1° e inciso III da PNED, fala sobre a promo¢do de ferramentas de autodiagndstico de

competéncias digitais para professores e discentes. Considerando que as competéncias digitais
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abrangem muito mais do que o dominio das habilidades tecnoldgicas, podemos classificar o
Pixel Art como uma ferramenta com alto potencial para a promogdo dessas competéncias,
visto que além de promover a aquisi¢do de conhecimento, o Pixel Art também abrange
producdo multimidia, onde o discente utiliza recursos tecnologicos para desenhar,

desenvolver, publicar e apresentar produtos.

METODOLOGIA

O presente artigo tem carater quali-quantitativo. Sendo, uma pesquisa
quali-quantitativa segundo Knechtel (2014, p.106), “[...] interpreta as informagdes
quantitativas por meio de simbolos numéricos e os dados qualitativos mediante a observagao,
a interacdo participativa e a interpretagcdo do discurso dos sujeitos (semantica)”.

Foram ofertadas no total 7 oficinas, com durag@o de 2 horas cada, no més de agosto.
Utilizando o Pixel Art como ferramenta educacional na Educac¢do Bésica, na etapa do Ensino
Fundamental II, com alunos do 7° ano da rede publica e privada das cidades de Afogados da
Ingazeira e Iguaracy, Pernambuco. Contando com um total de 159 alunos, distribuidos em 7
escolas, sendo, 5 da rede publica e 1 da rede privada de Afogados da Ingazeira ¢ 1 da rede
publica de Iguaracy, localizadas em zonas periféricas, rural e central.

As oficinas foram desenvolvidas no Instituto Federal de Pernambuco campus
Afogados da Ingazeira, em um dos laboratorios de informadtica, onde o mesmo possui
infraestrutura adequada para atender os discentes, contando com um suporte de 32
computadores, Datashow e ambiente climatizado.

Buscando compreender o nivel de conhecimento dos discentes sobre o Pixel Art,
iniciou-se a oficina com um dialogo, onde os licenciandos questionavam sobre o assunto,
através desse momento, criou-se um ambiente favoravel para a sequéncia da oficina. A partir
disso, introduziu-se a histdoria do Pixel Art, desde o seu surgimento, sua defini¢do, motivos
para seu uso nos videogames da época e os jogos de grande sucesso que utilizam esse tipo de
arte. Em um momento posterior, iniciou a explicacdo da ferramenta que seria utilizada, tendo
como prioridade as funcionalidades que os discentes iriam utilizar para desenvolvimento da
atividade que seria proposta, sendo escolhido Piskel como ferramenta de criagdo. O Piskel
¢ um software gratuito, disponivel para diversos sistemas, que permite a criagdo de

personagens e sprites (pequenos personagens animados em execugio).
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Figura 1: Layout Piskel
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Fonte: Elaboragido Pripria Fonte: CodigoFonte

Apobs os discentes estarem mais familiarizados com o Piskel, iniciou a
demonstragdo de como seria abordado o Pixel Art na sala de aula. Por meio de imagens
ilustrativas, foi demonstrado como poderia ser utilizado, por exemplo, representando
caracteristicas de uma civilizagdo, relatando um fato historico ou até mesmo, na criacdo de

uma paisagem que retrata uma regifo.

Figura 3: Demonsiracio das possibilidades de utilizagho do pixel an

Fonte: Elaboragdo Propria

Em sequéncia, foi introduzido o conteido que seria desenvolvido. Os contetidos
trabalhos foram Historia do Brasil da disciplina de Historia e regides da disciplina de
Geografia, abordando-se um assunto por oficina.Em histéria do Brasil, destacou-se o periodo
de descobrimento do Brasil, sendo criado pelos discentes personagens, paisagens, ferramentas
e meio de transporte que representavam esse recorte historico. Ja em regides, foram abordados
os estados, possibilitando que fosse explorado a cultura, culinaria, monumentos, bandeira,
territério e paisagem.

A Base Nacional Comum Curricular-BNCC traz como competéncia geral Empatia e
Cooperagdo com o objetivo de “Exercitar a empatia, o didlogo, a resolucdo de conflitos e a
cooperacdo, fazendo-se respeitar e promovendo o respeito ao outro”(Brasil, 2018). Visando
trabalhar a cooperacdo nas oficinas que abordavam a historia do Brasil, os discentes foram

divididos em grupos de até 5 pessoas, onde cada grupo desenvolveria um tema especifico, por
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exemplo, equipe 1 criaria personagens, equipe 2 paisagens e assim sucessivamente, porém,
vale ressaltar que cada discente era responsavel por uma cria¢do. Através dessa acdo
buscamos fazer com que os estudantes pudessem planejar, decidir e realizar agdes
colaborativamente. Nas oficinas que tinham como assunto os estados, foi sorteado um estado
para cada discente.

Entendendo que os discentes poderiam ter uma dificuldade a mais no planejamento do
que eles iriam produzir, foi permitido que eles fizessem uma pesquisa por cerca de 15
minutos, sobre o seu tema. Essa abordagem possibilitou a orientagdo de como uma pesquisa
na internet deve ser realizada de forma objetiva.

Ao final, com a finalidade de avaliar o Pixel Art como ferramenta educacional,
utilizagdo na educagdo e avaliagdo do Pixel Art pelos discentes, foi aplicado um questionario
com 5 perguntas de multipla escolha e uma aberta. Ressaltando que durante todo o processo
de aplicacdo, os discentes foram observados e analisando coletivamente, sendo observado

suas dificuldades, questionamentos, curiosidades e particularidades de cada grupo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Nesta se¢do apresentaremos os resultados obtidos com base em questiondrio,
observagdo e andlise coletiva. As oficinas de Pixel Art contaram com a participagdo de
discentes do Ensino Fundamental II, 7° ano, no total de 159 participantes. Os resultados
coletados t€m como objetivo analisar a possibilidade de utilizar o Pixel Art na educagdo,
oportunizando o trabalho de diferentes componentes curriculares e diversas habilidades.

Os graficos a seguir, retratam o ponto de vista dos discentes em relagdo a experiéncia
de trabalhar com o Pixel Art, a utilizacdo na sala de aula, colaborag¢io na sua aprendizagem e

recomendacdo do uso para outros discentes.

Grifice 1: Avahacio dos discentes em relacio a expenéncia de usar o Pixel An

Vocé gostou de trabalhar com o Pixel Art?

Gostei Muito

Fomnte: Elaboragao Propria
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Os resultados encontrados no grafico 1, enfatizam que o Pixel Art possui uma grande
aceitacdo entre os discentes. Como podemos observar, cerca de 83,6% dos participantes
disseram que gostaram muito de trabalhar com o Pixel Art. Acreditamos que o resultado pode
estar ligado ao fato dos discentes estarem exercendo um papel ativo no desenvolvimento de
produtos, 0 que gera uma motivagdo a mais.

Grafico 2; Utilizacio do Pixel Art oo Aulo

Vocé gostaria que o Pixel Art fosse utilizado na sala de Aula?

Fonte: Elaboragdo Pripria

O grafico 2, apresenta os resultados com relacdo a utilizagcdo do Pixel Art na sala de
aula. Cerca de 89,3% dos discentes, afirmaram que gostariam que o Pixel Art fosse utilizado.
Podemos entender isto, devido ao fato de ser uma experiéncia inovadora, onde 0os mesmos,
tém contato com tecnologias que ndo sdo comuns no seu dia a dia. O Pixel Art possibilita que
eles trabalhem contetidos que muitas vezes sdo interessantes, mas por ndo serem abordados de
forma intrigante acabam se tornando monotonos.

Grifien 3: Colaboragiio Preel Art na aprendizagem

Vocé acredita que o Pixel Art pode colaborar no seu aprendizado?

Fonte: Elaboragio Pripria

Os resultados apresentados no grafico 3, dizem a respeito se os discentes acreditam
que o Pixel Art pode colaborar na sua aprendizagem. 75,5% dos discentes acreditam que Pixel
Art pode colaborar com sua aprendizagem, 20,1% acham que talvez e 4,4% néo acreditam na

colaboragéo.
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Grafico 4; Recomendagio do uso do Pixel Ar

Vocé recomendaria o uso do Pixel Art na educagdo?

Fonte: Elaboracio Pripria

O grafico 4, representa quanto os discentes recomendam o Pixel Art na educacdo. Essa
votacdo aconteceu de 0 a 10, comegando em 0 a ndo indicagdo do uso na educagéo e¢ 10 sendo
a super indicagdo do uso. Observa-se que nenhum discente, ndo recomendou o uso, as
indicacgdes ficaram entre 7 e 10. Onde a super indicacdo ficou com o maior percentual, 64,8%,
cerca de 120 discentes. Entdo podemos concluir que os discentes indicam sim o uso do Pixel

Art na educacéo, levando em consideragdo todas as alternativas votadas.

Grifico 5 Dificuldade pora endender e com as ferramentas

Vocé sentiu alguma dificuldade para entender ou usar a ferramenta?

Fomte: Elaboragdo Pripria

Os resultados apresentados no grafico 5, representam as dificuldades dos discentes em
relagdo a entender a proposta que estava sendo trabalhada ou uso das ferramentas, nesse ponto

ferramentas englobam, computador e Piskel. Cerca de 26,4% dos alunos relataram algum tipo

de dificuldade.

Buscando analisar as dificuldades relatadas pelos discentes, classificamos os relatos
em trés categorias: dificuldades com uso de tecnologia, dificuldades em relacéo a habilidades
motoras no uso do computador e dificuldade com a ferramenta.

O quadro a seguir apresenta uma sintese dos resultados obtidos com a analise das

dificuldades classificadas como motoras.
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Cuadra 11 Dificuldades relacionadas habilidade Moiorn no uso do computador

Pergunta
Vocé sentiu alguma dificuldade para entender ou usar a ferramenta? Qual?

Coordenagdo Motora Coordenagdo Motora

Tempo de tela e coordenac@o motora

Fonte: Elaboragio Propria
Os resultados apresentados no quadro 1, representam dificuldades relacionadas a

habilidades fisicas, sendo ligadas a coordenagdo oculo-manual e coordenacdo motora. A
coordenagdo 6culo-manual segundo Pinto (2005) esta ligada a visdo acompanhando os gestos
da méo e a coordenagdo motora de acordo Guimardes (2021) “¢ a capacidade de formacdo do
corpo ligada a estrutura dos ossos e dos musculos, para realizar movimentos corporais”.
Observamos que estas adversidades estdo ligadas a falta de oportunidades e familiaridade com
o computador, pois, os discentes ndo demonstraram outras dificuldades neste contexto,
quando observados em intera¢do com outras tecnologias.

Quadro 2; Dificuldades relacionadas ao uso do computador,

Pergunta
Vocé sentiu alguma dificuldade para entender ou usar a ferramenta? Qual?
Dificuldade em mexer, pois ndo sabe usar direito. Pesquisar
Uso do computador Uso do computador

Fonte: Elaboragdo Pripria

Através da andlise dos resultados apresentados no quadro 2, destacamos as
dificuldades relatadas pelos discentes em relagdo ao uso do computador. Identificamos através
de questiondrio e observacdo, que alguns alunos possuiam dificuldade em realizar tarefas tidas
como basicas, como utilizar o mouse. Mediante a uma analise coletiva, verificamos que
alunos de 2 escolas possuiam esse grupo de dificuldades, escolas localizadas em zona
periférica e rural.

Em uma das escolas, observou-se que em um primeiro momento, alguns discentes
mostraram resisténcia quanto a realizagdo das atividades propostas, porém, através de dialogo,
compreendemos que a falta de familiaridade com o computador estava acarretando neste

comportamento.
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Quadro 3; Dificuldades relacionadas ao uso da ferramenta

Pergunta
Vocé sentiu alguma dificuldade para entender ou usar a ferramenta? Qual?
Na opgédo de espelhar o que vocé fez. Na hora de desenhar e contar os pixels na figura.

Ferramenta e dimenso do desenho. Montar a figura.

Encontrar algumas ferramentas. Mudanga de cor
Por ndo conhecer algumas fun¢des Acessar as Ferramentas.
Criar Animagdo Manusear as ferramentas

Dificuldade no inicio Ferramentas em Inglés

Fonte: Elaboragdo Propria

Em relacdo as dificuldades apresentadas quanto ao uso da ferramenta Piskel,
demonstradas no quadro 3. Notamos que as mesmas ocorrem ndo pela complexidade da
ferramenta, mas, pela falta de contato com esse tipo de software. Através da demonstracio,
orientacdo e com a pratica realizada no decorrer da atividade, concluimos que muitas dessas
adversidades foram sendo resolvidas.

Por fim, consideramos que esses resultados demonstram a viabilidade de utilizar o
Pixel Art na educacdo de forma interdisciplinar, além de possibilitar a aprendizagem de forma

divertida, criativa, artistica, despertando o interesse e motivagdo dos discentes.

CONSIDERACOES FINAIS
A pesquisa nos possibilitou atingir o objetivo proposto, apresentando como

contribui¢des do Pixel Art a partir das oficinas desenvolvidas com os estudantes, um trabalho
com as habilidades criativas, cognitivas e artisticas, utilizando a interdisciplinaridade.
Considerando que a educacdo basica precisa proporcionar praticas de Educagdo Digital que
permitam desenvolvimento e o acesso a recursos, ferramentas e praticas digitais, pode-se
afirmar que a utiliza¢do do Pixel Art ¢ uma possibilidade de desenvolver essa educagio digital
e a interdisciplinaridade.

A ferramenta permite ao professor trabalhar com o desenvolvimento da criatividade,
colaboragdo e habilidades diversas. Vale ressaltar a necessidade de ampliar o tempo de
aplicagdo da ferramenta, pois, constatou-se que algumas dificuldades dos discentes poderiam
ser solucionadas com maior tempo de trabalho.

Por fim, a pesquisa confirmou a possibilidade de utilizar a ferramenta na educagdo,

oportunizando o trabalho de diferentes componentes curriculares para apresentacgdo e fixagao
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de diferentes contetidos. Através do Pixel Art € possivel inserir a educagdo digital na
educacdo basica e tornd-lo uma ferramenta educacional no dia a dia das escolas, estimulando
a aprendizagem interdisciplinar, o pensamento critico, a ética, abrangendo até o pensamento
computacional, pois, observamos conceitos como abstrag¢do, composicdo, simetria e resolugao

de problemas se entrelagam de maneira notavel, no decorrer da sua implementagdo.
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O DUOLINGO NA APRENDIZAGEM DO ESPANHOL: UM RECURSO
EDUCATIVO PARA UMA ESTRATEGIA DIDATICA VOLTADA PARA A
COMPREENSAO AUDITIVA

Maria de F4tima Nunes de Franca'

Tatiana Lourenco de Carvalho 2

RESUMO Este estudo tem como objetivo geral analisar as potencialidades das atividades do
Duolingo para a aprendizagem da compreensdo auditiva (CA) em espanhol e propor uma
estratégia didatica. A fim de responder esse objetivo geral, construimos os seguintes objetivos
especificos: 1) constatar potencialidades no Duolingo para a aprendizagem do espanhol; iii)
elaborar uma estratégia didatica para a aprendizagem da escuta em aulas de lingua espanhola a
partir do Duolingo. Para realizar esta investigagdo, recorremos teoricamente a autores como
Leffa (2020), Busarello (2005), Richards e Rodgers (2001), Lopez (2020), Barreto (2012) e
entre outros. Trata-se de um estudo de caso, visto que buscamos analisar a habilidade
comunicativa auditiva e, ainda mais com uma abordagem quali-quantitativa, uma vez que
procuramos descrever e mostrar dados sobre como acontece a aplicabilidade da CA no
Duolingo. Os resultados coletados indicaram um potencial significativo nas atividades de
compreensdo auditiva no jogo mencionado uma vez que observamos que os diferentes estilos
de exercicios, e os comentarios relacionados a eles destacam elementos e caracteristicas que
favorecem a comunicagio.

Palavras-chave: Duolingo, compreensdo auditiva, lingua espanhola, potencialidades,
estratégia didatica.

RESUMEN: Este estudio tiene el objetivo general de analizar el potencial de las actividades de
Duolingo para el aprendizaje de la comprension auditiva (CA) en espafiol y proponer una
estrategia de enseflanza. Para dar respuesta a este objetivo general, creamos los siguientes
objetivos especificos: i) descubrir el potencial de Duolingo para aprender espafiol; iii)
desarrollar una estrategia de ensefianza para aprender a escuchar en clases de lengua espafiola
utilizando Duolingo. Para realizar esta investigacion recurrimos tedricamente a autores como
Leffa (2020), Busarello (2005), Richards y Rodgers (2001), Lopez (2020), Barreto (2012) y
otros mas. Este es un estudio de caso, ya que buscamos analizar la capacidad comunicativa
auditiva y mas ain, con un enfoque cuali-cuantitativo, ya que buscamos describir y mostrar
datos sobre como se da la aplicabilidad del CA en Duolingo. Los resultados recogidos indican
un potencial significativo en las actividades de comprension auditiva en el mencionado juego.
Observamos que los diferentes estilos de ejercicio y los comentarios relacionados a ellos
resaltan elementos y caracteristicas que favorecen la comunicacion.

Palabras clave: Duolingo, comprension auditiva, lengua espafiola, potencialidades, estrategia
didactica.

! Graduada em Letras Com Habilitagdo em Lingua Espanhola- UERN, fatinhanunes.lm10@gmail.com;
2 Doutora em Lingua Espanhola- USAL, tatianacarvalho@alu.uern.br.
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INTRODUCAO

A habilidade de compreender o que € dito em um idioma estrangeiro ¢ essencial para a
comunica¢do. E através da compreensdo auditiva (CA) que somos capazes de entender
conversas, palestras, musicas e, at¢ mesmo, programas de televisdo. Dominar essa competéncia
requer pratica constante, exposi¢do ao idioma e ateng¢do ao tom de voz, entonagdo e ritmo da
fala. Entretanto, a habilidade auditiva requer muito mais do que isso, € algo que vai além de
conhecimentos linguisticos envolvendo dessa forma também questdes pragmaticas como
cultura, sociedade e diferentes contextos. Partindo da exemplificacdo em questdo percebemos
que ¢ impossivel se estabelecer a contextualizagdo sem considerar o contexto social.
Considerando a importancia da tematica em questdo para o ensino e aprendizagem de uma
lingua estrangeira, neste trabalho serd avaliado como essa competéncia perceptiva é

desenvolvida nas aulas de Lingua Espanhola, a partir da gamificacdo *do aplicativo Duolingo.

Assim, esse estudo tem como tema: tecnologias de aprendizagem de linguas estrangeiras.
A pesquisa em questdo ¢ importante, pois em um mundo cada vez mais globalizado,

percebe-se o papel fundamental dos recursos tecnoldgicos no meio educacional, uma vez que
muitos estudos como o de Santos e Lima (2021), reforcam que o avango da tecnologia permite
dinamizar o ensino e aprendizagem de idiomas. Desta maneira, utilizar tais recursos para a¢des
didaticas pode despertar o interesse dos discentes, pois permite dinamicidade, ludicidade,
interagdo e prazer pela vasta gama de conteudos disponibilizados de forma on-line por se tratar
de um mecanismo recorrente no cotidiano da maioria desse grupo de pessoas.

Considerando a atualidade e a pertinéncia tematica do estudo em pauta, buscaremos
responder a seguinte questdo geral: Quais as potencialidades das atividades do Duolingo para a
aprendizagem da compreensdo auditiva e como elas podem ser uteis para a elaboragdo de uma
estratégia didatica para a aprendizagem do espanhol? Partindo disso o nosso objetivo geral é:
analisar as potencialidades das atividades do Duolingo para a aprendizagem da compreensio
auditiva do espanhol e propor uma estratégia didatica. Para o entendimento e o desenvolvimento
desse estudo, nos amparamos nas seguintes questdes especificas: Quais as potencialidades da
aprendizagem do espanhol a partir das atividades de compreensdo auditiva no Duolingo? Como
pode ser utilizado o Duolingo nas salas de aulas para aprendizagem da lingua espanhola tendo

como foco a escuta?

3 LEFFA, Vilson Jose, “Gamificagdo €, portanto, a adaptagio feita a um tipo de atividade para que ela possa ser

redirecionada a outros objetivos.” Florianopolis: Volume 38, 2020, p. 04.
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Com a perspectiva de responder a essas indagacdes, tragamos 0S nossos objetivos
especificos que sdo: ii) constatar potencialidades no Duolingo para a aprendizagem do espanhol;
(i1) elaborar uma estratégia didatica para a aprendizagem da escuta em aulas de lingua
espanhola, a partir do Duolingo. Para realizar este trabalho, desenvolvemos um estudo de caso
de carater descritivo, por incluir no processo de pesquisa a¢do opinides de participantes
voluntérios sobre como acontece a aprendizagem do espanhol através do Duolingo e como a
habilidade auditiva pode contribuir para aprendizagem. Ainda mais, o estudo possui uma
abordagem quali-quantitativa e estd agregada ao campo teodrico da Linguistica Aplicada.

REFERENCIAL TEORICO

Potencialidades do Duolingo para a aprendizagem do espanhol

Sobre a definicdo de tecnologia digital, utilizamos o pensamento de Silva (2021),
argumentando que as tecnologias digitais se referem a agrupamentos de contetidos por fotos,
textos, sons, imagens, em sistemas binarios, que podem ser reconhecidos por dispositivos
eletronicos (computador, celulares) com ajuda de certos equipamentos. De acordo com esse
pensamento, compreendemos que as tecnologias digitais oferecem um universo de informagoes,
perpassando pelas habilidades linguisticas essenciais para a aprendizagem de uma lingua.

Ponderando o fato de que, em meio a uma era cada vez mais digital os aprendizes se
sentem persuadidos em agregar muitos dos recursos tecnologicos para a aprendizagem de uma
lingua, percebemos que a gamificagcdo possui particularidades préprias que despertam o
estimulo do aluno. Mediante o papel da gamificagdo, Lefta (2020, p.04) comenta que:

Quando se traz o game para o contexto de aprendizagem, busca-se um objetivo
que ndo é o do jogo, mas do ensino. A ideia ndo € apenas divertir o aluno,
oferecendo-lhe um passatempo, mas propiciar algo maior que sirva para
reforgar algum tipo de aprendizagem. O aluno até pode se divertir, mas ndo ¢é
para esse lado que se olha.

Desse modo, entendemos que a gamifica¢do vai além da diversdo e de um espago
competitivo, por meio de um objetivo ela permite juntar toda atmosfera de um jogo com
conteudo educacionais, de modo que essa junc¢do possa possibilitar tanto o entretenimento como
também gerar a aprendizagem. O objetivo central em um jogo destinado para a aprendizagem
do espanhol, esta fundamentado ou baseado nas habilidades comunicativas, e € partindo dessa
percepcdo que entra em cendrio a empregabilidade do Duolingo, uma vez que esse aplicativo

moével permite a ludicidade de um jogo, como também contempla exercicios associados a

leitura, gramatica, oralidade e compreensdo auditiva, sendo a tltima o foco deste estudo.
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Além disso, Busarello (2016) justifica que a gamificagdo é importante no processo de
aprendizagem, pois além de estimular ¢ motivar o estudante a aprender um contetido do
espanhol de forma menos entediante, por exemplo, ¢ capaz também de desenvolver o
conhecimento cognitivo do aluno. Isto porque todo o ambiente do jogo, como também o
propésito tragado para aprender provoca um impacto na mente do aprendiz, despertando suas
emogdes, seus anseios, medos etc.

De fato, isso acontece em virtude dos elementos de jogos como o Doulingo que permite
estimular metas e tempo para realizacdo das licdes, como também, gracas ao seu conteudo
especifico o qual leva o aluno conhecer e revisar uma série de palavras. Mesmo que ndo haja
uma intera¢do com um nativo real, é possivel perceber os eventos comunicativos no Duolingo
mediante a funcionalidade dos avatares presentes no jogo, visto que promovem interagdo,

sentido, significado e interagdo das fung¢des linguisticas.

A gamificacdo como recurso didatico e sua contribui¢ao no ensino do espanhol

A respeito do método gramatica e tradugdo, trazemos o discurso de Richards e Rodgers
(2001, p.11, tradugdo nossa), quando diz que “a leitura e a escrita sdo os focos principais; se da
pouca ou nenhuma importancia sistematica a fala e a escuta”. De acordo com isto, € notdrio que
na utilizagdo desta metodologia predomina o ensino, a pratica da leitura e da escrita, recorrendo
assim, as regras gramaticais, que se apoiam em textos escritos. Desta maneira, compreendemos
que a compreensdo auditiva ndo possui um papel ativo, uma vez que o foco se da em outras
competéncias comunicativas. Para tanto, o aprendiz perde os beneficios que podem ser
oferecidos pela compreensdo auditiva, uma vez que essa competéncia se faz presente em todo
o contexto social e educacional, permitindo didlogo entre falante e ouvinte.

No tocante ao método direto, recorremos sobre o que disse Barreto (2012), ao dissertar
que tal método entende que a lingua € um instrumento de comunicagio, e que ocorre primeiro
de forma oral, depois escrita. Isto difere do método gramatica e tradugdo, visto que ndo se ocupa
com regras gramaticais, mas sim com o desenvolvimento real da comunicagdo para a
aprendizagem. Mais uma vez percebemos que ndo traz a CA como base em sua abordagem,
entretanto tal competéncia é acionada visto que o método em questdo se ocupa da imita¢do, ou
melhor, de escutar para depois falar.

No que concerne ao método comunicativo, segundo Richards e Rodgers (2001), a meta
tracada esta centralizada no significado, em proporcionar a comunicacdo. Para isto, recorre tanto
as habilidades linguisticas (ler, escrever, ouvir e falar) como também as pragmaticas (cultura,

social e outros mais). Assim sendo, o papel que desempenha a CA neste método é de suma
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importancia para o aprendiz haja vista que possibilita & compreensdo oral e consequentemente
ativa e promove uma comunicagao.

Barreto (2012) destaca que o método audio-oral ou audio-lingual traz um objetivo
voltado para a comunicacgdo e envolve tanto a compreensao auditiva como a mensagem oral.
Sendo assim, de modo evidente notamos que a CA desempenha um papel fundamental para a
aprendizagem de idiomas, em razio de ser uma das bases deste método, e por estar mais
acionado nas atividades elaboradas conforme esta abordagem.

Indo contra os métodos gramatica e traducéo e método direto, Lopez discorrer que
(2020, p. 02, apud Vandergrift, 2007, p. 191) “a compreensdo oral encontra-se no coragdo da
aprendizagem de linguas”. *A metafora dita pelo autor supramencionado, refor¢a a importancia
da CA no processo de aprendizagem de uma lingua, dando a interpretar que tudo deve passar
por essa competéncia, e que ela é uma espécie de nicleo em uma estrutura imaginavel para
aprender um idioma.

E quando pensamos em aprendizagem do espanhol nas escolas do Brasil, partindo dos
jogos e da exploragdo de um método que priorize a compreensdo auditiva percebemos que temos
novos problemas, pois muitas vezes ndo se aplica tal método e, em outras vezes, se equivocam
na aplicacdo de uma estratégia que se aprofunde na habilidade de escuta, sobre isso Nogueira e

Azevedo (2018, p. 01) comentam:

Os usuarios de linguas maternas passam uma grande parte de seu processo
interlocutorio ativando a compreensdo auditiva (listening) e, no entanto,
quando se trata da interlocucdo em sala de aula de lingua estrangeira a
exposicdo é em menor quantidade e, na maioria das vezes, realizada pelo
professor ou pelo material adotado para aprendizagem que, via de regra, tem
um carater didatico e nem sempre corresponde a realidade da lingua utilizada
pelo nativo da lingua em questao.

Analisando o fragmento posto anteriormente, observamos que a maneira como
trabalham a compreensdo auditiva nas escolas provoca insegurangas no aluno, o que influencia
diretamente na aprendizagem, bloqueando outras habilidades importantes para a comunicacgéo

como ¢ o caso da oralidade. Esse bloqueio ocorre pela escassez de material ou recurso o qual

prepara o ouvido do discente para uma situagdo de comunicag@o real.

4“La lectura y la escritura son los focos principales; se da poca o ninguna importancia sistematica a hablar y

escuchar”.
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METODOLOGIA

A pesquisa em questdo, estd pautada em uma abordagem quali-quantitativa, pois como
argumenta Paiva (2019, p, 13) “[...] se utiliza métodos qualitativos e quantitativos para a coleta
de dados, de forma a oferecer melhor compreensdo do fendmeno estudado”. Nesse caso,
buscaremos entender como acontece a aplicabilidade da compreensdo auditiva, por meio da
gamificagcdo e o quanto pode ser util para aprendizagem do espanhol, tendo como espago de
investigacdo a plataforma Duolingo. Também segundo Paiva (2019) € uma pesquisa descritiva
e um estudo de caso, uma vez que procuramos descrever acerca da habilidade auditiva como

também incluir voluntarios nesse periodo de investigagao.

RESULTADOS E DISCUSSAO

As potencialidades do Duolingo através da visao de alunos

Sabendo da utilidade do Duolingo por alguns estudantes do curso de Letras Lingua
Espanhola e suas Respectivas Literaturas do CAPF/UERN, e norteadas pelo objetivo de
averiguar as potencialidades para a aprendizagem da CA em espanhol, através desse aplicativo
moével, aplicamos um questionario online aos referidos alunos, contendo 7 perguntas
obrigatorias e 2 opcionais.

A primeira pergunta foi: “Em uma escala de 1 a 5, com que regularidade voceé utilizou o
Duolingo quando foi orientado(a) pelo(a) professor(a) da disciplina de lingua espanhola?”

Vejamos o grafico a seguir para constatar as repostas:

Grafico 1- Respostas referente a pergunta 01

Fonte: obtida através do google forms apos respostas dos participantes

Foi possivel notar que a porcentagem maior, esta centralizada no numero quatro, obtendo

um percentual de 50% na referida alternativa. Deste modo, compreendemos que metade dos
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alunos utilizaram “quase sempre” o Duolingo, quando foram orientados pelo(a) professor(a)
durante o estudo da disciplina.

A segunda indagagdo se preocupa em saber sobre a experiéncia de uso do Duolingo,
trazendo dessa maneira as seguintes op¢des de respostas as quais podem ser visualizadas no

grafico na sequéncia:

Gréfico 2 - Respostas referentes a pergunta 11

@ Nunca havia escutado falar antes de
entrar no curso de Letras-Espanhol

@ Antes mesmo das aulas de lingua
espanhola na UERN, ja usava por con
Passei a usar quando orientado por
algum professor na UERN, mas nédo u

@ Sigo usando o Duolingo para aprender e
seguir praticando o espanhol

@ Nunca utilizei, apesar de ter sido
orientado(a) a usa-lo

Fonte: obtida através do google forms apds respostas dos participantes

Das respostas adquiridas, a maioria de algum modo ja teve contato com o Duolingo. Um
total de 8,3% disse que ndo conheciam o Duolingo antes de entrar para a graduacdo de Espanhol,
outros 33,3% alegaram que ja conheciam o aplicativo e ja utilizavam antes das aulas de
Espanhol na gradua¢do. Com uma porcentagem de 16, 7%, contestaram que ainda seguem
utilizando o jogo, e para finalizar, 41,7% dos alunos relataram que fizeram uso do aplicativo
mediante a orientacdo do(a) professor(a), porém ndo seguem utilizando.

Com isso, constamos que essa maioria com o total de 41,7% que afirmaram que
passaram a usar quando orientado por algum professor na UERN, e ndo o utilizam mais
possivelmente ndo se cativaram pela dindmica do Duolingo, uma vez que ndo seguem mais
utilizando a referida plataforma. Apesar da nossa suposi¢do, outros motivos ndo explicitos,
podem justificar a causa do abandono a pratica do jogo, como a falta de tempo devido as outras
obrigagdes académicas, problemas técnicos do proprio jogo, mudancas de preferéncias e muitas
outras possibilidades de justificativas ou impedimentos pessoais.

Das trés ultimas perguntas, duas propde ao estudante apontar os pontos positivos e
negativos para a aprendizagem da CA do espanhol por meio do Duolingo. Desta maneira,
concebemos o valor de potencial significativo as repostas apontadas como positivas, € que ndo

apresenta potencial as classificadas como respostas negativas. Neste sentido, segue o quadro
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sobre 0s pontos positivos e os negativos das atividades de compreensio auditiva presentes no

Duolingo para aprender espanhol:

Quadro 03: Respostas do questionario

Pseuddnimo Fale livremente sobre os pontos Fale livremente sobre os pontos
positivos nas atividades de negativos nas atividades de
compreensio auditiva compreensio auditiva

presentes no Duolingo para a presentes no Duolingo para a
aprendizagem do espanhol? aprendizagem do espanhol?
Kany Ajuda aprender a pronuncia das Néo sei.
frases.
Leo Aprender novas palavras, As repeticdes de mesmas palavras
vocabulario. e frases.

Shinazugawa Pratica oralidade. Bastante repetitivo.

Lice Cris Possui uma base estrutural para a Néo encontrei pontos negativos.

CA, com escuta e repetigdo.
Cravina Acho uma boa ferramenta para Nao me agrada, pois € repetitivo.
quem se identifica com
metodologia do aplicativo.
Ans Muito bom. Muitas respostas vazias.
Ely As atividades sdo boas, a grande Problemas técnicos do aplicativo,
maioria serve para entender o que como ndo reconhecer o que o
se fala de primeira. estudante fala.
Lio Compreender a pronuncia. A repeticdo de palavras simples.
Aysha E bastante importante para As atividades auditivas sdo um
ampliar seus conhecimentos pouco repetitivas.
sobre a lingua estrangeira que esta
estudando.
Tirza Possibilidade de escutar o dudio Atividades muito repetitivas.
lento.

Maickel Muito bom As vezes tenho dificuldade de
compreender bem algumas frases
por causa da pronuncia.

Any Repeticdo, dudio na lingua meta e Nio lembro de pontos negativo.
tradugio

Fonte: Dados obtidos através do google forms apds respostas dos participantes

Das doze respostas coletadas sobre os pontos positivos, todas apresentaram comentarios
que, de alguma forma, confirmam o potencial das atividades do Duolingo, resultando em um
total de 100% de respostas positivas. No entanto, das doze respostas coletadas sobre os pontos
negativos, nove mencionaram esse fato, representando uma porcentagem de 75% em relagdo a
potencialidade. Trés participantes afirmaram néo saber ou ndo perceber aspectos negativos nos
exercicios de compreensfo auditiva do jogo em questao, totalizando 25%. Ao compararmos o
numero de respostas em cada pergunta, percebemos que ha mais pontos positivos do que

negativos, no entanto, entendemos que os alunos do 6° periodo de Espanhol do CAPF/UERN
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consideram que esse jogo tem potencial para a aprendizagem do espanhol, especialmente no
que diz respeito & compreensdo auditiva.

Ademais, a ultima pergunta do questionario ndo era obrigatéria por meio dela pedimos

aos participantes que, se achassem pertinente deixassem algum comentario sobre a tematica
abordada, mais especificamente, sobre os impactos do Duwolingo na aprendizagem da
compreensdo auditiva em lingua espanhola. Algumas das respostas obtidas foram as seguintes:
- (Leo) Na compreensdo auditiva ¢ bis, pois estimula ao aluno situar palavras novas, variacdes
e acentos. Mas as repeti¢cdes muita das vezes € que cansa;
- (Lice Cris) Eu, como futura docente, sem duvida, indicaria o Duolingo para meus alunos, além
de ser divertido ajuda a desenvolver de uma forma criativa o aprendizado de Espanhol no aluno;
- (Lio) Achei importante, principalmente, por ser iniciante, me senti motivado a aprender mais
o idioma por conta das fases do jogo.

Ao analisarmos as contribui¢des apresentadas pelos alunos, percebe-se que elas estdo
relacionadas a ludicidade, prontincia, vocabulario e gamificagdo. Todos esses elementos sdo
relevantes para aprender espanhol. Além disso, observamos que os participantes testemunham
a presenga e a potencialidade da compreensao auditiva, uma vez que afirmam que o recurso do
jogo online em questdo ¢ excelente para explorar a compreensdo auditiva. Eles também
mencionam que, com a pratica, o Duolingo ajuda a aprimorar outras habilidades comunicativas,
como a fala.

Proposta didatica: a utilizacao do Duolingo e a exploracio da habilidade de compreensao
auditiva

Para construir a nossa proposta didatica, apoiamo-nos no enfoque comunicativo, pois
segundo Barreto (2012), tal método tem o objetivo de fazer com que o aprendiz alcance uma
competéncia comunicativa plena, considerando ndo sé os aspectos gramaticais, mas outros que
se fazem presentes e necessarios para que se haja uma comunica¢do. Além disso, as atividades
nesse enfoque possuem uma metodologia direcionada para situagdes de comunicagdo,
repeti¢do, memorizagdo, e exploracdo da CA, elementos essenciais para a aprendizagem da
compreensdo auditiva do espanhol.

Ainda como base teodrica para nossa proposta didatica, destacamos o estudo de Education
Pearson (2022) sobre estratégias de ensino. Esse estudo considera trés aspectos essenciais para
a construcdo de uma estratégia de aprendizagem eficaz, que permita ao aluno adquirir
conhecimento. Seguiremos os passos tragados nessa pesquisa, que sdo: o plano de acdo, que
consiste em tracar o objetivo e estabelecer um passo a passo; o processo, que € a continuidade

do primeiro passo e envolve um controle para verificar se os alunos estdo seguindo o que foi
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proposto; e as metas, que devem ser claras para os estudantes, indicando o proposito que eles
devem alcancar por meio da estratégia didatica adotada.

Salientamos ainda, que a proposta esta idealizada na perspectiva de aplicar aos alunos
da graduacdo do curso de Letras com Habilitagdo em Lingua Espanhola, especificamente
discentes do 1° e 2° periodo, uma vez que tal proposta pode ser util nos primeiros passos para
o conhecimento do idioma. Desse modo, elaboramos um quadro para nortear a nossa estratégia

didatica considerando o método e a base tedrica anteriormente comentados, cujo qual pode ser

conferido a seguir:

Quadro 04: Estratégia didatica

compreensdo auditiva, a fim
de proporcionar a
aprendizagem ou
aprimoramento do idioma
espanhol.

- Selecionar as

unidades de atividades
para a competigdo entre
colegas. Competicdo de
ranking, na qual €
verificado o progresso
dos alunos dentro do
Duolingo.

Método comunicativo Plano de acido Processo Metas
Tem o objetivo promovera | - Verificar o - Pedir para - Aprender
comunicag#o, como também | acesso dos alunos a aqueles alunos, que néo vocabularios
trabalhar e praticar a internet e ao Duolingo fazem o uso do jogo, de

baixar o Duolingo no
aparelho modvel.

- Orientar e
acompanhar o processo
dos alunos ao longo das

praticas nas unidades
selecionadas.

palavras, e preposiggo.

- Explorar e
praticar a competéncia
auditiva através de
vocabulario sobre
cores, familia,
lar, empregos, objetos e

aprender a usar as

preposicdes.
- Organizar as N
tarefas para a - Utlll;ar al
- gamificagdo
autoavaliagdo. q
0

Duolingo  como

recurso didatico para

aprender  espanhol

através da CA.

Fonte: autoria propria.

O proposito da proposta didatica esta amparado na aprendizagem da CA do espanhol,
em que procuramos explorar e dar prioridade a habilidade auditiva para a aprendizagem do
idioma em debate. Trata-se de uma competicéo entre colegas e de ranking, e uma autoavaliagdo,
para aprender vocabularios de cores, familia, lar, empregos, objetos e aspecto gramatical, mas
especificamente, preposicio.

O primeiro passo diz respeito a uma competi¢do entre os discentes, sendo essa de tipo
ranking, o qual segundo Fedel e col. (2014), esta ligado ao conceito de gamifica¢do, além do
mais a pratica e os pontos conquistados pelos alunos, formam um ranking, permitindo o

professor acompanhar o desenvolvimento de cada aluno e, se necessdrio, realizar um feedback.
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Os estudantes serdo orientados a praticarem o Duolingo por um tempo, por exemplo,
durante duas semanas, a fim de realizarem as atividades de indeterminadas unidades, tal como
a unidade 1 até a 4. Os alunos sdo estimulados a realizarem tal competi¢do, uma vez que
estabelecemos na proposta, o fato de obter recompensas, aqui ganha quem conseguir realizar
tais tarefas primeiro, conquistando um ponto na disciplina além de receber um prémio surpresa.

Ja a autoavaliagdo, deve acontecer na sala de aula, no entanto, ainda usufruindo dos
recursos do Duolingo e da compreensdo auditiva. Funciona da seguinte forma:

1) O professor organiza um material com frases auditivas para passar para os alunos, tais
frases serdo transmitidas através de um slide, seguindo uma caracteristica de jogo pois os
mecanismos auditivos estardo escondidos por nimeros, estilo jogo da memoria;

2) O professor orienta cada aluno para escolher um ntimero e, em seguida, escutar a palavra

ou frase que sera reproduzida via audio revelado;

3) Em seguida, o estudante deve escutar com atengdo e, posteriormente, pronunciar o que
ouviu.

E importante destacar que o material utilizado para essa estratégia didatica foi
organizado e selecionado com base nas atividades do Duolingo, visando promover uma
competicdo saudavel entre os alunos. Acreditamos que a competi¢do, quando direcionada a um
objetivo especifico, pode ter um impacto positivo. A dindmica e o cendrio criados pelo jogo
estimulam a motivacdo e a participagdo ativa dos estudantes. Além disso, a autoavaliagdo
desempenha um papel importante, incentivando os alunos a refletirem sobre o que conseguiram

aprender e identificarem os aspectos que precisam ser aprimorados.

CONCLUSAO
O estudo em questdo teve como objetivo geral verificar as potencialidades presentes nas

atividades de CA do Duolingo para aprender a lingua espanhola. Além disso, apresentamos uma
proposta didatica tendo como recurso o aplicativo Duoling, ¢ como base principal a
aprendizagem do espanhol através da habilidade auditiva.

No mais, vale a pena realizar uma critica sobre a auséncia de trabalhos voltados para a
exploragdo da competéncia auditiva e sua aplicabilidade por meio de recursos digitais para
aprender espanhol, pois enfatizamos que tal competéncia, € pertinente em nossas comunicagdes
assim como as tecnologias e ambas podem ser essenciais nesse processo de aprendizagem.
Esperamos que a proposta didatica ofertada nesse trabalhos possa possibilitar alguma
contribuicdo em todas as dreas da educacdo, principalmente na aprendizagem de lingua

estrangeira.
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O USO DE RECURSOS PEDAGOGICOS NO PROCESSO DE ALFABETIZACAO:
UMA ANALISE A PARTIR DAS VIVENCIAS DO PROGRAMA RESIDENCIA
PEDAGOGICA
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RESUMO

Este artigo aborda a importancia do uso de recursos pedagogicos no processo de alfabetizagao
nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, especificamente, no Ciclo de Alfabetizagcdo, com
foco na experiéncia de residentes participantes do Programa Institucional Residéncia
Pedagogica (PRP) em uma turma de 2° ano do Ensino Fundamental pertencente a uma escola
do ensino publico municipal na cidade de Pau dos Ferros — RN. O PRP possui como objetivo
permitir que estudantes de licenciatura tenham experiéncias praticas na educagdo basica durante
a graduacao. O trabalho de abordagem qualitativa, observagao participante, estrutura-se em uma
pesquisa bibliografica, tendo como autores basilares: Santos e Azevedo (2016); Soares (2012);
Dias (2018); Soares (2020) dentre outros. Buscando assim por meio de trés pontos principais,
o processo de alfabetizacdo, a importancia de recursos nesse processo € uma experiéncia obtida.
Como resultados, pode-se perceber que a alfabetizacdo e o uso adequados de recursos
pedagogicos desempenham um papel fundamental e essencial na formacdo dos alunos, nio
apenas introduzindo e desenvolvendo a capacidade de ler e escrever, mas também propiciando
o letramento e o desenvolvimento de habilidades para a formagao deste aluno.

Palavras-chave: Alfabetizacdo. Letramento. Recursos Pedagbgicos. Atividades Interativas.
Residéncia Pedagogica (PRP).

ABSTRACT (RESUMEN)

This article addresses the importance of using pedagogical resources in the literacy process in
the Initial Years of Elementary School, specifically, in the Literacy Cycle, with focus on the
experience of residents participating in the Institutional Residency Program Pedagogical (PRP)

in a 2nd year elementary school class belonging to a school of municipal public education in
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experiences in basic education during graduation. The qualitative approach work, participant
observation, is structured in a bibliographical research, with the main authors: Santos and
Azevedo (2016); Soares (2012); Dias (2018); Soares (2020) among others. Thus searching
through three main points, the literacy process, the importance of resources in this process and
the experience gained. As results, it can be seen that literacy and adequate use of resources
pedagogical practices play a fundamental and essential role in the training of students, not only
introducing and developing the ability to read and write, but also providing literacy and skills

development for this student’s education

Key-words (Palabra clave): Literacy. Literacy. Pedagogical Resources. Interactive Activities.
Pedagogical Residency (PRP).

INTRODUCAO

A alfabetizacdo ¢ um processo onde seu principal intuito € fazer com que o individuo
de forma autonoma consiga ler e escrever e para isso, ¢ pensando inlimeras estratégias, muitas
voltadas para livros e palavras fatiadas, o que sdo 6timos recursos. Vale frisar que, antes de
refletir sobre qual estratégia utilizar ¢ muito importante tragar o perfil do publico com que vocé
ird desenvolver a atividade, sondar seus conhecimentos prévios, fazer um levantamento da
idade e nivel em que a turma se encontra e também buscar trabalhar durante o processo de
alfabetizagdo o cotidiano de seus alunos.

Uma figura muito importante nessa etapa ¢ o professor, visto que, ele serd o mediador
dessa ac¢do e ter na sua pratica pedagogica o uso de diferentes recursos ¢ algo fundamental, pois
as aulas devem ser interativas e dinadmicas, onde os meios utilizados para leciona-las sejam
atrativos e que possam fazer com que os alunos se engajem na aula. Para além de ensinar
contetidos sistematizados, o professor deve buscar ser um facilitador na constru¢do do
conhecimento, formando cidadaos criticos com auxilio de ferramentas como a ludicidade que
Vygotsky (1987) citava como um aparato indispensavel na reconstru¢do de um conhecimento
significativo.

Nesse sentido, o referido artigo vem falar sobre as experiéncias de residentes de
pedagogia do Programa Residéncia Pedagogica (PRP) com da utilizagdo de recursos
pedagdgicos em uma turma de 2° ano. O PRP ¢ um programa que tem como objetivo levar

académicos de cursos de licenciatura para as salas de aulas, para que assim, eles possam ter



— - .

= @

- 3
=l e ®
®

TECNOLOGJA EENSINO (.~ |

- | e l l@ [

04 a O6de Dezembro de 2023
|1 A A U U

cl

elemento essencial na politica de formagdo de professores no Brasil.

Ademais, além de relatar as experiéncias dos alunos, o artigo tem como objetivo
ressaltar a importancia da ludicidade, com énfase no uso de recursos pedagogicos na sala de
aula voltada para o processo de alfabetizacdo, onde o aluno ndo s6 leia, mas interprete as
palavras que esta decodificando, o que ¢ muito importante, pois ¢ comum que muitas criangas
sejam alfabetizadas, mas que ndo compreendem o que leem. Assim, as experiéncias aqui
retratadas também se consolidam como a¢des de combate ao analfabetismo funcional.

Assim sendo, antes de partir para as vivéncias, o referido artigo ird abordar a
conceituagdo de alfabetizagdo e de recursos pedagogicos, buscando estabelecer a relagdo entre
eles e sua ligacdo, evidenciando a relevancia dessa ferreamente e pratica dentro do contexto da

sala de aula.

REFERENCIAL TEORICO

O PROCESSO DE ALFABETIZACAO

Alfabetizagdo deriva de “alfabetizar” que vem da palavra alfabeto, sendo um dos
principais processos quando se pensa em educagao, um anseio por parte dos pais € uma grande
tarefa por parte dos professores em conseguir trabalhar a leitura e escrita com seus alunos. Esse
processo acontece inicialmente nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, como ja apresentado
pela Base Comum Curricular (BNCC) de 2017 espera-se que o aluno esteja alfabetizado ja no
2° ano do Ensino Fundamental. Desse modo, ansiasse que ja consiga organizar silabas e fazer
a juncdo delas para formas palavras, além disso, a alfabetizagdo se torna importante também
para as metas que sdo estabelecidas pelo governo brasileiro, esperando que acontece desde cedo

a alfabetizacdo dos educandos, como afirma Santos e Azevedo (2016, p.2):

A alfabetizag@0 se constitui em uma etapa primordial nos anos iniciais do ensino
fundamental que integrada ao letramento contribui para a efetuagdo eficaz do ensino
e da aprendizagem no qual tém por objetivo que os alunos desenvolvam a escrita ¢ a
leitura, concomitantemente, tendo em vista que sdao processos indissociaveis.

Sabe-se que a alfabetizacdo ¢ extremamente importante para o processo de formagao do
aluno, esta se torna indispensavel nao somente para sua formag¢ao como individuo, mas também
auxilia nos proximos conhecimentos que o aluno podera adquirir no decorrer de sua jornada

escolar, se 0 mesmo estiver alfabetizado.
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enquanto aprendizagem de habilidades para leitura e escrita e as chamadas praticas de
linguagem”. Percebe-se aqui a importancia da apropriagdo que os alunos devem adquirir com
a leitura e escrita, que através delas podem auxiliar nos aprendizados dentro da sala de aula e
na vida em sociedade.

E importante também compreender que a alfabetizagio vai muito além do que a
decodificacdo das palavras, elas precisam compreender o que estd sendo lido, além de
interpreta-las. Para isso se torna importante o letramento no processo de alfabetizar os alunos,
“Letramento €, pois, o resultado da acao de ensinar ou de aprender a ler e escrever: o estado ou
a condicao que adquire um grupo social ou um individuo como consequéncia de ter-se
apropriado da escrita.”. (SOARES, 2012, p.18), vé-se que o letramento tem seu foco na escrita,

mas sendo letrada com base nas demandas sociais dessa escrita.

Magda Soares (2020, p.43) também explica a juncao da alfabetizacao e letramento:

Por meio dessas duas aprendizagens, que se desenvolvem em mutua dependéncia, ¢
que a crianga se apropria do sistema de escrita alfabético: um sistema que representa
o significante das palavras, ndo o significado das palavras.

Sao processos que podem parecer dissociados, mas ambos devem ser utilizados juntos,
eles irdo se complementar e que os alunos possam colocar em pratica a leitura e a escrita,
podendo reunir métodos que contribuam para que outras habilidades também possam ser
adquiridas.

Além disso para que o processo de alfabetizagao possa ser mais didatico pode-se utilizar
meios e estratégias que corroborem com este, € para que isso aconteca se torna importante a
participagdo principalmente do professor como mediador, promovendo praticas pedagogicas

que possa ir além da sala de aula. Como Cagliari (1989, p.89) afirma:

O processo de alfabetizacdo inclui muitos fatores e, quanto mais ciente estiver o
professor de como se da o processo de aquisi¢do de conhecimento, de como uma
crianga se situa em termos de desenvolvimento emocional, de como vem evoluindo a
sua interagdo social, da natureza da realidade linguistica envolvida no momento em
que esta acontecendo a alfabetizagdo, mais condigdes tera o professor de encaminhar
de forma produtiva o processo de aprendizagem.

Dessa forma, compreende-se que para que esse processo de alfabetizagdo possa

acontecer € necessario que os professores possam tracar estratégias para facilitar esse processo
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dos alunos acontega.

A IMPORTANCIA DE UTILIZAR RECURSOS PEDAGOGICOS

O ato de ensinar, ou seja, a docéncia, surge na humanidade 14 na pré-histérico onde os
ensinamentos passados por geragdes € ao depender da sociedade e periodo da histéria a
educagdo carrega consigo uma funcao distinta. A docéncia que conhecemos hoje passou por
um longo processo de desenvolvimento e continua a se modicar, lembrando que, ndo existe
uma forma unica e universal de ensinar, entretanto, uma ferramenta essencial para a arte de
ensinar sem duvidas ¢ a ludicidade. Vyggotsky (1987, p. 35) afirma que o trabalho com a
ludicidade “parte da necessidade de se pensar a educagdo escolar como processo de
reconstru¢do do conhecimento, proporcionando ao aluno atuar de forma critica mediante
aprendizagens significativas”. Assim, compreende-se que a ludicidade contribui ndo apenas
para a alfabetizacdo e a constru¢do do conhecimento, mas também para a formacao de cidadaos
criticos.

Os recursos pedagodgicos podem ser entendidos como ferramentas e materiais que
podem ser utilizados a favor do processo de ensino aprendizagem. Eles desempenham um papel
de auxiliar no processo de ensino. Os jogos sdo um belo exemplo onde Braga (2007) ja falava
sobre seus beneficios quando citava que “nos dias atuais (...) os jogos podem ser utilizados
como um 6timo recurso para a aprendizagem dos alunos” (BRAGA, 2007, p. 05).

Dentro da ludicidade, encontra-se uma ferramenta muito importante para a uma
docéncia eficaz e dindmica, os recursos pedagogicos e sua relagdo com o ensino ¢ estreita e
essencial para uma aprendizagem significativa, dentre seus beneficios pode-se falar do
engajamento dos alunos com os materiais, além de ser algo que pode ser explorado nos mais
diferentes niveis, sendo algo inovador para eles, ou seja, os recursos potencializam a
aprendizagem. Costoldi e Polinarski (2009) ja falavam sobre isso quando afirmam que os
recursos sdo indispensdveis no ensino visto que eles conseguem aproximar o aluno dos
contetdos.

Esse debate acerca dos métodos de ensino e ludicidade nao € algo novo e de hoje, desde
os anos 1500, Michel de Montaigne ja ndo era fa dos métodos utilizados pelas escolas. Ele
sentiu que eles estavam muito focados nas palavras e careciam de substidncia. Montaigne

acreditava na educacdo através da experiéncia, permitindo ao aluno refletir e comparar



R
*

_ ' TECNOLOGJA EENSINO | .~ |
LR | l l@ P —.

04 a O6de Dezembro de 2023
UV N d 9, vVd

b o M 9

um ambiente que proporcione ndo s6 um repasse de informagdes e conhecimentos, mas sim
como um ambiente capaz de fazer com que o aluno crie suas proprias conclusdes acerca dos
contetidos trabalhados.

E valido salientar que ndo existe um tUnico tipo de recurso pedagdgico, mas que na
verdade, existe uma infinidade de possibilidades dentre elas: jogos, data show, cartazes,
computadores, DVD dentre outros, onde o que vai decidir qual deles serd utilizado ¢ o
planejamento e intencionalidade pedagdgica do professor. Assim, chega-se em um ponto
essencial no processo de alfabetizacdo e uso de recursos pedagogicos: o planejamento. Souza
(2007) ja afirmava que para os recursos didaticos serem eficazes, ndo deveriam ser usados de
qualquer modo, mas que primordialmente deveria haver o planejamento e delimitacdo de
objetivo a ser alcangado com o uso do recurso.

Nessa perspectiva, ¢ importante citar mais um prisma fundamental a intencionalidade
pedagdgica, pois, por melhor que seja um bom recurso, sem um embasamento € organizagao
ndo serd tdo produtivo, ou seja, todas essas ferramentas podem ajudar o processo de ensino
aprendizagem, contudo, vai depender do uso e mediacao do professor.

A intencionalidade pedagdgica pode-se ser sintetizada na habilidade do mediador
delimitar o proposito para a agdo e por meio dela planejar, orientar e implementar seu plano,
assim, compreende-se que para o uso dos recursos pedagogico € de extrema necessidade ter de
forma objetiva os resultados que vocé vai querer atingir com essa atividade, quais habilidades
de seus alunos vocé deseja explorar. Em sintese, a intencionalidade pedagogica como Negri
(2007) ja pontuava ¢ sobre o professor esta diretamente ligado e focado na aprendizagem do
aluno.

Apos ter em mente a intencionalidade pedagégica e o recurso que deseja desenvolver
com a turma, ¢ o momento de partir para o planejamento, ou seja, construir sua aula a partir dos
recursos que voce ird usar e seus intuitos com a realizacao dessas atividades.

Os recursos pedagogicos nessa perspectiva de alfabetizacdo tém como foco, o ensinar
de forma ludica e leve. Esses materiais sdo potencializadores do ensino e aprendizagem na
medida que podem proporcionar um maior engajamento dos alunos. Bastos (2011) afirmava
que os materiais didaticos sdo recursos de auxilio para a poténcia, na medida que contribuiam
para uma aprendizagem mais significativa. Ou sejam, os recursos pedagogicos sao auxiliares

no processo de ensino.

METODOLOGIA
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de explorar as experiéncias de residentes do programa Residéncia Pedagogica (PRP) no
contexto de uma turma de 2° ano do ensino fundamental. A pesquisa foi desenvolvida por meio
de um levantamento de referéncias as quais pudessem estabelecer uma relagao fidedigna com
o assunto apresentado, bem como a observacdo participante, a qual envolve os pesquisadores
(a) imersos no ambiente natural da sala de aula, incluindo registros de imagens de atividades
trabalhadas em sala de aula, além da utilizagao de obras trabalhadas no préprio programa.

O periodo de observagdo teve inicio durante a aplicagdo de uma atividade tematica na
Semana do Folclore. A elaboragdo da necessidade e a compreensao dos resultados obtidos com
a aplicacao desse recurso estao sendo refinadas a medida que o tempo avanca no programa.

Segundo Denzin e Lincol (2006), a pesquisa qualitativa envolve uma abordagem
interpretativa do mundo, o que significa que os pesquisadores desenvolvem seus estudos em
seus cenarios naturais, tentando entender os processos € fendmenos em termos significativos
que as pessoas a eles conferem. Dado isso, esse tipo de pesquisa busca pela a descrigao
detalhada dos fenomenos e dos elementos que o constitui.

Outrossim, Flick (2009) destaca que a observacdo participante envolve a imersdo do
pesquisador no ambiente de estudo, participando ativamente das atividades, interagdes e
contextos, possibilitando uma compreensdo mais rica e holistica dos fenomenos sob
investigacdo. Consoante a afirmacdo do autor, a partir deste tipo observagdo ¢ possivel
compreender a esséncia da observacdo, ao optar por esse tipo de abordagem, o pesquisador se

integra totalmente ao ambiente de estudo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Através do PRP foi possivel trabalhar em sala de aula com uma turma do 2° ano do
ensino fundamental Anos Iniciais, criangas com idade de 7 a 8 anos que ja conseguem ler e
escrever com compreensao e sabendo interpretar o que estd sendo lido, ou alunos que ainda
estao em fase de alfabetizagdo, conseguindo ja escrever seu nome ou, identificar algumas letras
e palavras, contudo, ainda ndo conseguem fazer a leitura e escrita com total compreensdao do
que aquela palavra ou frase significam.

Com isso, foi possivel visualizar o perfil da sala de aula e elaborar atividades com o
intuito de auxiliar no aprendizado dessas criangas, uma forma de corroborar no seu aprendizado
focado na leitura e escrita de uma forma que pudesse ser mais didatica e interativa para ambos
os alunos em sala, tanto os que j4 sabiam ler e formar frases, assim como os que apresentavam

dificuldades nesse processo, como afirma os autores Dias et al. (2018, p.2):
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Os recursos ludicos surgem como um mecanismo muito importante no processo de
desenvolvimento dos alunos, pois proporcionam a participagdo, geram o interesse,
estimulam a criatividade e aumentam a concentrago. Isto posto, a assimilagdo dos
conteudos se torna mais natural.

Uma das atividades realizadas no programa em sala de aula foram atividades de
construcdo de frases com palavras fatiadas. A turma foi dividida em grupos, e foram entregues
folhas com palavras para que os alunos pudessem formar frases, como esteva sendo trabalhada
a tematica do Folclore na semana foi utilizado uma didatica onde apresentou a tematica da
semana, os personagens, a importancia e depois as atividades. E importante salientar que os
recursos utilizados devem ser trabalhados com um planejamento antes de uma atividade
somente de escrever ou ler, fazendo o momento se tornar enfadonho para os alunos.

Quando se trabalha estratégias para a utilizagdo de recursos pedagdgicos com a
finalidade de corroborar com a alfabetizacdo dos alunos, se tornar importante utilizar da
participagdo das criancas em seus proprios processos de aprendizagem, assim como foi feito
com a atividade das palavras fatiadas. Os alunos que cortaram, os alunos que organizaram as
palavras e foram formando as frases da maneira que desejavam, com base na tematica do

folclore, ja que as palavras tinhas caracteristicas dos personagens que fazem parte.

Imagem 1: crianga com suas frases criadas Imagem 2: crianga cortando as palavras fatiadas

|| _DEmais |

Fonte: Imagem registrada pelo autor Fonte: Imagem registrada pelo autor

Além dos alunos fazerem os recortes e colagens, também foi feito um momento de
mediagdo onde os alunos com auxilio do professor iam formando as frases e fazendo a leitura delas,
corroborando na compreensdo das frases que eram formadas. Além da leitura, a escrita das frases

também era feita, logo apos todos os grupos finalizarem suas colagens, o segundo momento da atividade
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escolher a leitura delas também era trabalhada mais uma vez.

Imagem 3: residente escrevendo as frases Imagem 4: folha com as frases escritas
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Fonte: Imagem registrada pelo autor Fonte: Imagem registrada pelo autor

Percebe-se que no decorrer das atividades, em ambos os momentos, 0s
estudantes estavam muito animados com a formacao de suas frases, as vezes iam em outros
grupos buscando silabas que se encaixasse na frase que queriam formar para dar sentido a
mesma. Assim como a parte da escrita onde seriam somente 4 frases escritas e os alunos
pediram para fazer mais 4, pois estavam gostando da atividade.

Foi observado que as criangas alfabetizadas tinham mais seguranga nas frases
que estavam formando, poucas vezes pediam o auxilio do professor ou residente, conquanto,
os alunos que ainda se encontram no processo de alfabetizagdo mostravam um pouco de
dificuldade, mas ainda assim, com a mentoria do professor ou residentes presentes, conseguiam
criar as frases e se animavam para fazer mais de uma, além da leitura que eram feitas das frases
que estes haviam montado.

Também foi possivel compreender através dessa experiencia, como a utilizag¢ao
de recursos podera ser usada como auxilio no processo de alfabetizacdo dos estudantes, pois,
através dos recursos e a didatica utilizada em sala de aula fazer com que o aluno seja detentor
do seu aprendizado, lhes dando autonomia, mas também mediando quando necessario. Os
recursos além de auxilio, podem ser usados nas esferas de alfabetizar e letras os estudantes,

seguindo com a mesma tematica que lhes foi introduzida.

CONSIDERACOES FINAIS
As discussoes, leituras e agdes desenvolvidas nesta pesquisa, demostram a

importancia da alfabetizagdo e letramento no contexto educacional, com foco nas experiéncias
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crucial na formagao de futuros professores, proporcionando-lhes experiéncias praticas desde da
graduacao.

A experiéncia evidenciada no presente trabalho, demonstra como a combinagdo de
recursos pedagogicos, como palavras fatiadas e com a participagdo efetiva dos alunos pode
engradecer o processo de alfabetizacao.

Em sintese, a alfabetizagdo e o uso adequados de recursos pedagdgicos desempenham
um papel fundamental e essencial na formacdo dos alunos, ndo apenas introduzindo e
desenvolvendo a capacidade de ler e escrever, mas também propiciando o letramento e o
desenvolvimento de habilidades essenciais para o conhecimento de mundo.

O processo educativo ¢ uma jornada de caminhada dupla, que envolve tanto os
educadores quanto os educandos, ¢ possivel destacar que a utilizacdo de recursos pedagogicos

pode tornar esse processo mais rico e significativo.
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O USO DE FERRAMENTAS DIGITAIS E LUDICAS PARA SUPERACAO DE
DESAFIOS NO RESPED DURANTE A PANDEMIA

THE USE OF DIGITALS AND PLAY TOOLS IN OVERCOMING CHALLENGES
IN THE RESPED DURING THE PANDEMIC
Rafaela Maia Sales !
Andréia Aratjo da Nobrega 2

RESUMO

Este trabalho tem como objetivo geral investigar como ocorreram as atividades do Programa
Residéncia Pedagogica (RESPED), da Universidade do Estado do Rio Grande do Norte
(UERN) — Campus Avangado de Patu-RN, na Escola Municipal Raimundo Rocha, mediante as
dificuldades enfrentadas no cenario de pandemia do COVID-19. Como objetivos especificos
destacamos: identificar quais ferramentas tecnoldgicas foram necessarias para superar essas
dificuldades, observar e descrever de forma analitica como se deu a experiéncia de realizar
atividades de forma remota e refletir sobre a importancia da articulagdo dos professores para a
superacao de desafios. Para fundamentagao tedrica usamos autores como: como Durdo (2020),
Kenski (2003) e Costa (2017), a metodologia partiu de uma pesquisa qualitativa, do tipo estudo
de caso, com aplicacdo de questiondrio estruturado aos participantes e relato de experiéncia.
Para tanto, ao avaliarmos o trabalho feito no RESPED, visando o contexto pandémico, vemos
que dois recursos principais foram cruciais para que o ensino acontecesse: o uso das
Tecnologias e da Ludicidade, dessa forma, sem esse aparato a residéncia pedagdgica nao teria
acontecido. Através do RESPED obtivemos a grande licdo de que ¢ possivel e necessario
dinamizar o ensino, conciliando o uso das tecnologias com metodologias preexistentes.
Palavras-chave: Residéncia Pedagbgica, tecnologia, ludicidade;

ABSTRACT

This work has the main goal of investigating how the activities of the Pedagogical Residency
Program (RESPED), of the State University of Rio Grande do Norte (UERN) — Advanced
Campus of Patu-RN, at the Raimundo Rocha Municipal School, took place, through the
difficulties faced in the scenario of the COVID-19 pandemic. As specific objectives we
highlight: identifying which technological tools were necessary to overcome these difficulties,
observing and describing in an analytical way how the experience of carrying out activities
remotely took place and reflecting on the importance of teachers' coordination in overcoming

challenges. For theoretical foundation we used authors such as Durdo (2020), Kenski (2003)
and Costa (2017), the methodology was based on qualitative research, of the case study type,
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Y SeminE’Jrio ]ntelrngcional de
- ;I'lECNQLOG,IA‘F ENSINO

¥ <> B o __w==

e — ]
04 a O6de Dezembro de 2023

with the application of a structured questionnaire to participants and experience reports. To this
end, when we evaluate the work done at RESPED, aiming at the pandemic context, we see that
two main resources were crucial for teaching to happen: the use of Technologies and
Playfulness, therefore, without this apparatus the pedagogical residency would not have
happened. Through RESPED we obtained the great lesson that it is possible and necessary to
streamline teaching, reconciling the use of technologies with pre-existing methodologies
Key-words: Pedagogical Residency, technology, playfulness;

INTRODUCAO

A pandemia de COVID-19 foi um acontecimento global que acarretou prejuizos a
diversas esferas das atividades humanas. A educacdo nao ficou de fora dos impactos causados
e os professores foram obrigados a lidar imediatamente com as consequéncias do
distanciamento social. A partir disso, tiveram inicio as capacitagdes tecnologicas para esse novo
ciclo de aulas on line, pois a grande maioria dos docentes se encontrava despreparada para
lecionar de forma remota.

O ensino nesse novo formato foi planejado como uma medida emergencial tomada pelos
governantes mundiais preocupados com a paralisacdo educacional em todo o mundo. Nao
obstante, podemos evidenciar o uso de varias plataformas midiaticas digitais que foram
primordiais para a continuidade do ensino. Entretanto, seria incompleto dizer que sé o uso das
tecnologias bastou para suprir o antigo modelo de ensino presencial, pois, temos no¢ao de como
¢ dificil atrair a atencgdo de criangas e jovens, at¢ mesmo de adultos, sobretudo nas aulas nao-
presenciais.

Para tanto, a motivagdo para a realizacao desta pesquisa surgiu a partir da atuacao
enquanto residente do Programa Residéncia Pedagdgica (RESPED) no periodo de 2020 a 2021,
onde tivemos que nos valer de “artimanhas™ didaticas e uso de ferramentas pedagogicas
diversas para tornarem as aulas atrativas para os alunos. Todavia, nos questionamos: Como se
deu o trabalho no RESPED no periodo pandémico? Quais as principais ferramentas utilizadas?
Que reflexdes sobre o trabalho docente e o uso de tecnologias podemos fazer a partir dessa
experiéncia? Nesse sentido, este artigo tem como objetivo geral: investigar como ocorreram as
atividades do Programa Residéncia Pedagogica (RESPED), da Universidade do Estado do Rio
Grande do Norte (UERN), no municipio de Patu-RN, na Escola Municipal Raimundo Rocha
mediante as dificuldades enfrentadas no cendrio de pandemia do COVID-19. Como objetivos
especificos temos: identificar quais ferramentas tecnologicas foram necessarias para superar
essas dificuldades e observar e descrever de forma analitica como se deu a experiéncia de

realizar atividades de forma remota.
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Diante desses pontos abordados, consideramos que esta pesquisa ¢ relevante no que
tange o campo educacional por diversos motivos, mas principalmente, por demonstrar e analisar
a relevancia da experiéncia adquirida nos programas ofertados pelas universidades publicas,
nesse caso em especifico do Programa Residéncia Pedagdgica (RESPED) da Universidade do
Estado do Rio Grande do Norte (UERN), que permite que os residentes, as professoras
preceptoras € as criangas tenham uma troca de conhecimentos, imprescindivel para o trabalho
pedagdgico de aprendiz docente. Pretendemos também reafirmar a exceléncia do uso de
metodologias didaticas que contemplam a ludicidade e a tecnologia por meio da utilizacao das
midias digitais. De forma geral, podemos dizer que esse trabalho beneficia tanto a educagao,
como a sociedade, pois, quando se educa, se prepara cidadaos responsaveis para a vida social.

Como fundamentagdo teorica, usamos autores como Durdo (2020), Kenski (2003),
Costa (2017), Freitas (2020), dentre outros teoricos que tratam das questdes metodoldgicas

acerca do uso das tecnologias digitais e que pesquisam sobre ludicidade.

1. O USO DE FERRAMENTAS TECNOLOGICAS E LUDICAS DO RESPED
DURANTE A PANDEMIA

O periodo em que a pandemia transcorreu, sobretudo de 2020 a 2021, se tornou
desafiante em varios sentidos. Os setores afetados tiveram que se moldar mediante a nova
realidade de distanciamento social, varias familias tiveram que lidar com o luto pela perda de
parentes para o COVID-19, podemos dizer com certeza que as pessoas se viram totalmente
despreparados para enfrentar essa realidade até entdo desconhecida. Assim, o “corona virus”
foi responsavel por uma crise sanitdria mundial, além da paralisagdo de importantes servigos
para a manuten¢do da vida humana, como comércios, meios de transportes, academias, escolas
e demais instituicoes.

De forma resumida, podemos dizer que houve inicialmente um periodo de interrupcao
do ensino, depois foi adotado o ensino emergencial remoto, e, posteriormente, o hibrido

(conciliando o ensino nos modos virtual e presencial). Segundo Charczuk (2020, p.5):

[...] no caso do ensino remoto, ndo existe planejamento ou modelos tedrico-
conceituais especificos e prévios para sua pratica; ha apenas a transposi¢do do trabalho

presencial para um espago digital ou impresso. Usam-se recursos digitais ou materiais
entregues aos alunos para viabilizar o que foi planejado pedagogicamente para ser
realizado presencialmente, sem a enunciagdo explicita de um plano didatico
pedagodgico articulado com as ferramentas.
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O ensino remoto, nesse caso, tem como caracteristica principal a preocupagdo de que as
aulas ocorram em tempo real a partir da disponibilidade de recursos digitais, e € usado em casos
como esse decorrente da pandemia, em uma situagao de emergéncia. Tal método se difere da
Educacao a Distancia (EAD) justamente por ser utilizado em casos emergenciais, por nao ser
uma modalidade criada previamente com parametros definidos. Paiva (2020, p. 60) diz que: “O
termo EaD tem sido usado para nomear um tipo de ensino, com material pré-produzido, feito
sem contato proximo entre professor ¢ aluno.” Portanto, vemos aqui que existem algumas
diferencas significativas entre o ensino remoto ¢ a EAD propriamente dita.

Uma das principais dificuldades desse periodo foi a necessidade de capacitagdo para a
utilizagdo dos meios tecnologicos por parte dos professores, que inicialmente sentiram-se muito
despreparados, pois a maioria ndo dominava o conhecimento tecnoldgico minimo para dar
continuidade aos calendarios escolares. Foi preciso, entdo, que houvesse um aprimoramento
desses conhecimentos e técnicas para que as aulas tivessem uma continuidade e para que os
alunos nao fossem prejudicados com atrasos e paradas na educagdo, uma vez que a tecnologia
se faz indispensavel nos dias atuais em todas as esferas das atividades humanas. Como bem nos
diz Kenski (2003, p.2) “na verdade, desde o inicio da civilizagdo, o predominio de um
determinado tipo de tecnologia transforma o comportamento pessoal e social de todo o grupo™.

Com a revolugdo tecnoldgica que o mundo vem vivenciando, a educagdo também
precisou se atualizar para fazer uso das ferramentas de Tecnologia Digitais da Informagao e
Comunicacao — as chamadas de TDICS. Freire et al. (2026, p.1) vém nos dizer que as TDICS

sao:

As Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicagao (TDIC) se apresentam como
suportes midiaticos importantes e de facil introdug@o na escola, na sociedade, através
do uso da linguagem oral, escrita e da sintese entre som, imagem ¢ movimento. Com
0 avango tecnologico das ultimas décadas garantiu-se novas formas de uso das TDICs
para a producdo e propagacdo de informacdes e a interacdo com a comunicagao em
tempo real.

Com isso, percebemos que as TDICS sdo ferramentas digitais auxiliares de facil
manuseio, também ficou perceptivel que o uso delas se intensificou e ampliou assim a
disseminagdo de informagdes/conhecimentos, portanto, podemos dizer que quando ha
planejamento e direcionamento, as midias digitais funcionam como aliadas da area educacional
como um todo. Com a situagao pandémica vimos o uso delas se ampliar de uma maneira nunca

vista até entdo.
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Partindo para a experiéncia vivenciada, no nosso caso, enquanto residentes e também
para as Professoras Preceptoras do RESPED, existiram dificuldades iniciais sobre como
proceder diante de tudo que vinha acontecendo, principalmente sobre como seriam
desenvolvidas as atividades com as criancas nesse formato remoto, foi necessario fazer uma
série de reunides e planejamentos para decidir com que aplicativos e midias fariamos o trabalho.
De imediato, tinha-se a tecnologia como aliada principal, para fazer uso dela, era necessario ter
o conhecimento sobre seu funcionamento, além disso, era urgente aglutinar o saber

metodoldgico que ja tinhamos as novas ferramentas digitais.

METODOLOGIA

Para realizar este estudo, analisamos especificamente como ocorreram os trabalhos do
ponto de vista das professoras preceptoras (professoras responsaveis pelas duas turmas que
fazem parte do projeto) e das residentes no periodo em que o RESPED executou suas tarefas
de forma virtual/remota (do inicio no més de novembro de 2020 até dezembro de 2021).

Como o foco da pesquisa envolve conhecer como se deu a realidade dos participantes
do RESPED, escolhemos trabalhar a partir de uma abordagem qualitativa, bem como realizar
um estudo de caso sobre as agdes executadas pelo programa no periodo supracitado, por meio
de observagdes, registros e aplicacdes de questionarios. Em alguns momentos o trabalho traz
relatos pessoais, uma vez que uma das autoras atuou também como residente, participando da
pesquisa in loco.

Para tanto, escolhemos o questionario estruturado como ferramenta investigativa, pois
segundo Chaer (2011, p.260) “assim, nas questdes de cunho empirico, € o questionario uma
técnica que servira para coletar as informagdes da realidade”. Assim, aplicamos o instrumento
a duas professoras preceptoras, pertencentes ao quadro docente da escola e duas residentes do
curso de Pedagogia da UERN. A “Residente 1” tem 21 anos, sua formagdo € “ensino superior
incompleto” e estd atualmente cursando o 8° periodo de Pedagogia, sobre o seu tempo de
experiéncia no ensino ela disse que esta ha 1 (um) ano como professora de refor¢o para alunos
do Ensino Fundamental I e comegou a trabalhar ha 3 (trés) semanas em uma creche; A
“Residente 2” tem 26 anos, esta se graduando em Pedagogia e que seu tempo de experiéncia €

de 1 (um) ano e meio durante a sua participagdo no RESPED; A “Preceptora 1” tem 45 anos, ¢

formada em Pedagogia e tem 16 (dezesseis) anos de experiéncia com o ensino e a “Preceptora

2” tem 51(cinquenta e um) anos, também ¢ formada em Pedagogia e atua ha 10 (dez) anos. A
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escola, as preceptoras e as residentes fizeram parte do RESPED durante o periodo pandémico,
a escolha, portanto, ndo se deu de forma aleatdria, mas visou contemplar apenas os membros
do programa dentro desse recorte. Tal questionario foi aplicado em abril de 2022, e a seguir,

faremos a discussdo dos resultados obtidos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A partir deste topico elencaremos as principais questdes que investigamos junto as
preceptoras e residentes, visando chegar ao modo como a pratica de ensino, em seu formato
« . e e , . . . . .

experimental” ou incipiente se deu no periodo de isolamento e distanciamento social. A partir
daqui enviesamos a visdo das pesquisadoras com a experiéncia de residente para descrever a
organizagao do trabalho pedagdgico e o desenvolvimento das metodologias.

Primeiramente questionamos como os participantes do RESPED se articularam diante
da questdo pandémica e do ensino remoto, como se dava o planejamento e qual era a base para

a criagdo de uma “nova metodologia” e obtivemos estas respostas:

“Nossas reunides eram marcadas pelo grupo do WhatsApp e as reunides eram
realizadas via Meet. Quanto as reunides organizavam o planejamento semanal e como
iriamos desenvolver as atividades”. (RESIDENTE 2, trecho do questionario,2022).

“Através do celular pela “Net” e o “zap”. Nos reunimos com os alunos e seus
coordenadores para criar uma estratégia com o intuito de melhorar a aprendizagem
dos alunos”. (PRECEPTORA 2, trecho do questionario,2022).

Vemos, entdo, que o planejamento na pandemia foi mais do que necessario, foi
indispensavel. Nao existiria educagdo sem um plano emergencial. Segundo Conceigao (2019,
p-4) “O planejamento ¢ um meio para se programar as a¢des docentes”. E foi exatamente isso
que fizemos ao nos reunirmos semanalmente e planejarmos as atividades que iam ser
trabalhadas no RESPED, sabiamos que nos organizar seria relevante no que tange o sucesso
das acoes elencadas e posteriormente postas em pratica.

O que ¢ relevante destacar aqui ¢ que a reorganizag¢do do ensino no formato remoto sé
foi possivel também em virtude do uso das TDICS para elaborarmos as novas diretrizes a
distancia, uma vez que tais ferramentas. Parafraseando Kenski (2003), as tecnologias digitais
nos trazem nao so6 as novas possibilidades de acesso a informagao, interagao e de comunicagao,
mas sdo fundamentais para criarmos novas formas de aprendizagem, inserindo-as no nosso
cotidiano.

No entanto, sabemos que essas agdes pedagbdgicas, apesar de serem pensadas e

organizadas, sdo passiveis de imprevistos, por isso, observamos também que por estarmos em
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uma situacdo emergencial, que nos requeria uma mudanga de paradigmas, meios e praticas,
muitos percal¢os foram e ainda estdo sendo enfrentados.
Na segunda questdo indagamos: “Vocés utilizaram a ludicidade como recurso para as

atividades? Como se deu esse uso? . E algumas respostas foram:

“Sim, principalmente no segundo modulo, onde utilizamos de video que nos
produzimos sobre historias e tematicas importante de forma ladica e criativa para
tentar chamar a atengdo das criangas mesmo de forma online ”. (RESIDENTE 1,
trecho do questionario,2022).

“Sim, usdvamos jogos e brincadeiras para trabalhar alfabetizacéo, entre outros como,
matematica, emocdes, também realizdvamos contacdes de historias que eram
colocados no Youtube e depois compartilhado o link para que os alunos pudessem
Assistir ”. (RESIDENTE 2, trecho do questionario,2022).

“Sim, através da socializacdo de gravagdes de videos, onde as criancas desenvolveram
brincadeiras e jogos no ambiente familiar sob orientagdo da educadora e a colaboragio
dos residentes”. (PRECEPTORA 1, trecho do questionario,2022).

“Sim. Utilizo com frequéncias atividades Iidicas na minha metodologia pois acredito
que a crianga aprende melhor brincando ”. (PRECEPTORA 2, trecho do
questionario,2022).

Podemos identificar que as participantes compreendem a relevancia do ludico como
ferramenta indispenséavel para o desenvolvimento das criangas nessa fase inicial da vida escolar
e que o seu uso foi também fundamental para que as atividades do RESPED pudessem ser
desenvolvidas. A ludicidade ¢ uma grande aliada dos professores, justamente por ser o campo
de representacdo da vida e do social onde a crianca constréi sua aprendizagem. E por meio do
universo fantasioso que os professores podem conciliar conteudos com brincadeiras e assim
conseguir a aten¢do dos alunos, como bem nos afirma Silva (2019, p.2) “A ludicidade ¢ um
método educacional, o qual se ensina e se aprende brincando, auxiliando o educador no
processo de ensino-aprendizagem e ao mesmo tempo atende as necessidades e interesses do
educando, além de ser uma atividade divertida e prazerosa”.

Dando continuidade, a terceira pergunta do questionario foi: “Vocés conseguiram aliar
o uso da ludicidade ao uso dos recursos tecnologicos? De que forma se deu esse uso? . Onde

obtivemos respostas nesse sentido:
“Sim, por meio da plataforma digital Youtube, onde postamos nossos videos, além
também de aplicativos de edi¢do”. (RESIDENTE 1, trecho do questionario, 2022).

“Sim, sempre buscavamos métodos que por meio das tecnologias fosse possivel
transmitir de forma ladica ”. (RESIDENTE 2, trecho do questionario, 2022).

“Sim, com videos mais criativo de acordo com a tematica trabalhada”.
(PRECEPTORA 2, trecho do questiondrio, 2022).
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Percebemos que o uso de aplicativos, jogos, videos, contagem de historias, gravacdes e
brincadeiras foi bem presente nos novos métodos planejados e executados, como foi citado nas
respostas das entrevistadas, trazendo a unido de suportes mididticos importantes junto a
ludicidade, sendo imprescindivel para as atividades de uso das TDICS.

As atividades desenvolvidas eram pensadas visando varios aspectos, como a
problematica da pandemia, o ensino remoto emergencial, a necessidade do suporte das
tecnologias em contraste com a ludicidade, além de integrar também a BNCC na realizagao do
trabalho. Usamos a BNCC como base, em virtude de contemplar as habilidades abordadas, com
destaque para a seguinte competéncia, BRASIL (2018, p.109): “(EF12LP13) Planejar, em
colaboragdo com os colegas e com a ajuda do professor, slogans e peca de campanha de
conscientizacao destinada ao publico infantil que possam ser repassados oralmente por meio de
ferramentas digitais, em 4&udio ou video, considerando a situagdo comunicativa e o
tema/assunto/finalidade do texto™.

Com isso, percebemos que as atividades tinham uma responsabilidade de contemplar os
conteudos necessarios para o desenrolar do trabalho, eram atividades completas, sendo elas
muito bem discutidas e planejadas. Assim, parceria entre professoras preceptoras e residentes
no que diz respeito a unidade das atividades, embora se desse de forma remota, aconteceu em
sincronia com o que foi planejado, garantindo uma minima unidade entre as aulas.

Na sequéncia, a quarta questdo foi: “Descreva as atividades que foram desenvolvidas e
trabalhadas no RESPED durante a pandemia do COVID-19”. As respostas foram bem

semelhantes e podem ser resumidas na seguinte fala:

“Durante o periodo pandémico e tendo que enfrentar esse novo desafio do ensino
remoto, foram desenvolvidas diversas atividades propostas e realizadas pelos
residentes, como: gravacdo de videos de contacdo de histérias de forma criativa,
oficinas para os educadores e criancas e a socializacdo dos projetos trabalhados
através de registros em fotos, audios e videos”. (PRECEPTORA 1, trecho do
questionario, 2022).

Das respostas obtidas com essa pergunta destacamos a importancia da contacdo de
historias no programa, esse foi um recurso muito usado e proveitoso, pois sabemos dos
inimeros beneficios que ela proporciona aos alunos. As histérias eram contadas por grupos
diferentes, onde cada um ficava responsavel por essa tarefa, o tema da contagdo era decidido
em consenso com as professoras preceptoras, elas nos diziam com que temadtica estavam

trabalhando com suas turmas e nds, em planejamento com o grupo, prepardvamos a contacao
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(ou contagem como cita a BNCC) com a tematica proposta pelas professoras, respeitando o
nivel de cada turma (1° e 2° ano do fundamental I) e moldando o conteudo para que fosse de
facil compreensdo para os alunos. Foi criado um canal no Youtube, o “RESPED na Escola”
semanalmente o alimentavamos com videos que foram trabalhados com as criangas em sala de

aula junto com as professoras preceptoras.

A quinta pergunta realizada foi: “Quais foram os maiores desafios na realizagdo das

atividades do RESPED? . Nas palavras das participantes:

“Com certeza a questdo de que ndo podiamos fazer uma conexao direta com os alunos,
mas sim, precisava haver uma mediacdo por parte das professoras preceptoras”.
(RESIDENTE 1, trecho do questionario, 2022).

“O fato de ndo termos o contato presencial com os alunos e professora, o que tornava
tudo mais complexo”. (RESIDENTE 2, trecho do questionario, 2022).

“Os maiores desafios foram a necessidade de desenvolver as atividades presenciais
que em consequéncia da pandemia tiveram que serem de forma remota ¢ nem todas
as familias tinham acesso as ferramentas digitais adequadas”. (PRECEPTORA 1,
trecho do questionario, 2022).

“Era a questdo que nem todos os alunos ter o acesso a internet e assim ficavam sem
participar das atividades do RESPED”. (PRECEPTORA 2, trecho do questionario,
2022).

Vemos, portanto, que as maiores dificuldades com o ensino remoto foram a falta de
pratica com as midias digitais e a falta de recursos tecnoldgicos por partes das familias dos
estudantes, advindas de problemas socioecondmicos. Isso, por consequéncia, demonstra que o
ensino remoto foi excludente e que as camadas mais pobres acabaram sendo as mais
prejudicadas. Isso evidenciou que os nossos problemas socioecondmicos e educacionais estao
bem mais gritantes do que imaginavamos, ¢ somente com o mundo em colapso sanitario
podemos perceber que ainda hd muitos estudantes em situacdo de pobreza extrema no Brasil,
ndo dispondo muitas vezes dos insumos alimentares basicos, menos ainda, de recursos materiais
ou culturais para vivenciarem situagdes emergenciais.

Na sexta pergunta, questionamos: “Quais plataformas vocé passou a usar durante a pandemia?
E quais foram usadas para desenvolver os trabalhos do RESPED? . Segundo as entrevistadas:
“Acho que principalmente o google Meet e o google sala de aula. No RESPED, fizemos

uso desses dois que citei anteriormente, do Youtube e do aplicativo de conversas,
WhatsApp”. (RESIDENTE 1, trecho do questionario, 2022).

“Classroom, Meet. Para as atividades do RESPED; Meet, Youtube”. (RESIDENTE
2, trecho do questionario, 2022).
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“O google Meet e também os grupos de WhatsApp”. (PRECEPTORA 1, trecho do
questionario, 2022).

“Durante a pandemia podemos utilizar google meet e zap. (PRECEPTORA 2, trecho
do questionario, 2022).

Dos aplicativos citados nas respostas das entrevistadas, utilizamos trés com mais
frequéncia, sendo eles o WhatsApp, o Google Meet € o Youtube, visando a facilidade de utiliza-
los, levando em consideracdo a praticidade na hora de compartilhar informagdes e propagar o
conhecimento, pensando nessas fungdes Cidrao et al. (2016, p.254) explica que: “O WhatsApp
¢ um aplicativo gratuito, que viabiliza o uso de varias formas tanto no envio quanto no
recebimento de mensagens”. Ela também fala que: “O Google Meet é um programa de
videoconferéncia pago, entretanto, durante a pandemia, o Google disponibilizou,
temporariamente, seu acesso gratuito para o ensino remoto”. Por fim ela explica que: “O
Youtube ¢ uma plataforma de compartilhamento de videos, sendo muito utilizada pelos
professores em gravagao de videoaulas ou até de conferéncias on-line (conhecidas, atualmente,
como lives) ”. (Cidrao et al., 2016, p.254)

Cada plataforma que utilizamos para a realiza¢do das nossas atividades tem uma fun¢ao
diferente ¢ no momento da escolha elegemos como principais pontos a serem levados em
consideragdo: a praticidade, a qualidade e o grau de facilidade de comunicacdo. As opgdes de
compartilhamento e a possibilidade de reunides em tempo real também foram pontos bem
atrativos e decisivos para escolhermos usar esses aplicativos, ja que o intuito era realizarmos
encontros para o repasse € discussao de informagdes. Nessas reunides foi decidida a criacao de
um canal no Youtube, que foi batizado como “RESPED na Escola” e nesse canal postadvamos
videos com os conteudos dos quais as criangas vinham estudando com suas professoras.

E inegavel que o programa Residéncia Pedagégica proporciona experiéncias inovadoras
para todos os envolvidos no projeto, nesse sentido, Freitas (2020, p.7) vem nos dizer que: “A
possibilidade de ter contato com a pratica a partir de um programa voltado para a formagao
inicial, favorece a construcdo de bases tedricas que fortaleca uma agdo futura”. Assim, o
RESPED oferece aos residentes a experiéncia além do campo universitario, possibilita que a
maioria dos envolvidos possa ter o primeiro contato extensivo com a sala de aula, a
oportunidade de entender como funcionam as escolas e como ¢ de fato a educagdo por um

tempo maior do que os estagios.

CONSIDERACOES FINAIS
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Tendo em vista tudo que ja foi discutido, a pesquisa e as respostas das participantes nos
mostraram que a pandemia trouxe mais prejuizos do que beneficios, causou inumeras perdas
para varias pessoas e déficits em varios setores (politico, econdmico, social, educacional) por
toda parte do mundo. Os professores em sua maioria tinham pouco contato e preparo para usar
as tecnologias e precisaram tomar partido da situacdo e se informarem/capacitarem ainda que
de forma rapida, para poderem ensinar de forma remota. Mesmo assim, ainda surgiram outros
problemas como a falta de aparelhos eletronicos por parte das familias mais pobres, fazendo
com que muitas criangas perdessem aulas e atrasassem os conteudos, aprendizagens ¢ a
constru¢ao do conhecimento.

Entretanto, ao avaliarmos o trabalho realizado no RESPED visando o contexto
pandémico, vemos que dois recursos principais foram cruciais para que o ensino acontecesse:
0 uso das tecnologias e da ludicidade. Dessa forma, sem esses recursos nao seria possivel ter
realizado as atividades, eles foram fundamentais no decorrer do programa, principalmente, para
superar as dificuldades que foram surgindo do inicio ao fim, de maneira geral podemos dizer
que o Programa Residéncia Pedagogica foi satisfatorio quando se leva em consideracdo todo o
cenario vivenciado.

Contudo, esse momento historico nos mostrou os quao despreparados estavamos para
um ensino remoto, tecnologicamente e socialmente falando. Mas, através do RESPED
obtivemos a grande li¢ao de que € possivel superar qualquer dificuldade quando se planeja. Isso
ndo significa que o que praticamos foi o ideal, ha muita coisa ainda a ser pensada e amadurecida
sobre esse periodo, principalmente no que diz respeito as condi¢des de saude fisica e mental de
todos, onde foi muito exigida a polivaléncia dos educadores e pouco valorizada.

Ademais, acreditamos sim que o RESPED teria sido mais proveitoso se tivesse ocorrido
de maneira presencial desde o inicio, mas destacamos que com a volta ao ensino presencial os
professores podem se valer do uso das tecnologias com maior desenvoltura, podendo aliar a

1sso o uso de outras metodologias, fazendo da sua didatica uma experiéncia mais dinamica.
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O USO DE APPS COMO FERRAMENTA PEDAGOGICA NA
EDUCACAO INFANTIL

Francisco Reginaldo Linhares!

Maria Francinaide Gomes de Oliveira®

RESUMO

Partindo da necessidade de entendimento acerca das transformacdes que permeiam o campo educativo,
o estudo desenvolvido consolida-se enquanto analise sobre o uso de Apps como ferramenta pedagogica
na Educagdo Infantil, tendo em vista que as novas tecnologias estdo presentes ou pelo menos deveriam
estar nas salas de aula de todos os niveis educacionais. Com o objetivo de analisar sobre quais Apps sdao
utilizados pelos professores de Educacgdo Infantil e sua importancia para o desenvolvimento das aulas
nessa etapa de ensino, bem como a contribui¢do dos mesmos no processo de ensino e aprendizagem das
criangas. A presente pesquisa apresenta uma abordagem qualitativa, tendo como instrumento a aplicagdo
de um questionario via “google forms” com cinco (5) questdes que versam sobre a utilizagdo e a
importancia do uso de Apps nas salas de aula da Educagdo Infantil. Constatamos que as professoras
sujeitas da pesquisa, utilizam aplicativos para o desenvolvimento das atividades nas salas de aula, entre
os mais utilizados destacamos a plataforma You Tube, ABC Bita, Play Kids e o WhatsApp. A partir,
desse estudo reafirmamos na pratica o que ja tinhamos na teoria, ou seja, que o uso de Apps dispertam
o interesse por parte das criangas em participar das aulas.

Palavras-chave: O uso de Apps na Educagdo Infantil, Apps como ferramenta pedagdgica, Educagio
Infantil.

ABSTRACT

Starting from the need to understand the transformations that permeate the educational field, the study
developed is consolidated as an analysis of the use of Apps as a pedagogical tool in Early Childhood
Education, considering that new technologies are present or at least should be in classrooms classes at
all educational levels. With the aim of analyzing which Apps are used by Early Childhood Education
teachers and their importance for the development of classes at this stage of teaching, as well as their
contribution to the children's teaching and learning process. This research presents a qualitative
approach, using as its instrument the application of a questionnaire via “google forms” with five (5)
questions that deal with the use and importance of using Apps in Early Childhood Education classrooms.
We found that the teachers subject to the research use applications to develop activities in the classroom,
among the most used we highlight the You Tube platform, ABC Bita, Play Kids and WhatsApp. From
this study we reaffirmed in practice what we already had in theory, that is, that the use of Apps sparks
children's interest in participating in classes.

Keywords: The use of Apps in Early Childhood Education, Apps as a pedagogical tool, Child

education.
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INTRODUCAO

A Educacao Infantil ¢ regulamentada e definida como a primeira etapa da educagao
basica, a partir da Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo (LDB) de 20 de dezembro de 1996,
Lei de n° 9394/96, nessa perspectiva percebemos a grande importancia dessa etapa de ensino
para as criangas de 0 — 5 anos de idade. Atualmente se faz necessario, compreendermos as
reformulacdes que a Educacdo Infantil vem passando e se consolidando como parte
fundamental na aprendizagem das criangas, essas que sdo sujeitos de direitos. Nao podemos
desconsiderar que passamos por um momento de pandemia, em que aconteceu a suspensao das
aulas presenciais, e os professores juntamente com as escolas tiveram que se reinventarem para
ministrarem aulas remotas, nessa légica o uso de Apps foi de grande importancia tendo em vista
que estes ajudam no desenvolvimento de atividades, fazendo com que as criangas tenham
acesso ao ensino e aprendizagem.

A pesquisa de campo, foi realizada em uma escola de Educagdo Infantil, como descrita
na parte metodoldgica desse trabalho, onde observaremos com quais aplicativos o professor ou
a professora da turma trabalha com as criangas, tendo em vista o periodo de pandemia o qual
realizamos a pesquisa. Nesse sentido, observaremos como o uso de aplicativos ajuda no ensino
e aprendizagem das criancas, a partir da aplicagdo de um questionario sobre a importancia do
uso de Apps em sala de aula.

Essa pesquisa se justifica pelas seguintes questdes: Pessoal: Tenho formagdo em
pedagogia, e sei que o pedagogo ¢ o profissional responsavel pela organizagdo dos processos
de ensino e aprendizagem na Educacao Infantil, por esse motivo € pertinente discutir e observar
como os professores dessa etapa da educagdo bésica trabalha com Apps e quais se utilizam.

Cientifico: atualmente tem se discutido e publicado muitas pesquisas sobre o uso de
Apps e das novas tecnologias, sendo que essa tem proporcionado as criangas a oportunidade de
aprender com mais recursos € com acesso ilimitado a informagdes, nossas criancas tem o mundo
ao seu redor, disponivel através do acesso as tecnologias.

Profissional: a partir do uso de Apps por parte dos professores, as criancas se
interessardo ainda mais pelas aulas, e mediante a isso, vao adquirindo habilidades no uso dos
mesmos. Torna-se relevante o estudo sobre Apps na Educagao Infantil, sobretudo no que diz
respeito as atividades as quais sdo utilizadas nesses Apps como ferramenta pedagogica

auxiliando o professor no desenvolvimento de suas atividades.
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enfoque no uso de Apps por parte desses professores, destacando as formas como o professor
conduz os mesmos. Compreendemos que esta pesquisa vai proporcionar, um entendimento
sobre como acontece o uso de Apps nas turmas de Pré-Escola da Educagdo Infantil, tendo em
vista que atualmente a Educacao Infantil ndo se limita apenas ao cuidar, mas ao educar e brincar
fazendo parte das rotinas didrias. A pesquisa se propde a responder a seguinte questdo: Se os
professores de Educagao Infantil utilizam Apps em suas aulas e quais?

Como objetivos tragamos: Objetivo geral “analisar sobre quais Apps sao utilizados pelos
professores de Educacdo Infantil e sua importancia para o desenvolvimento das aulas nessa
etapa de ensino, bem como a contribui¢do dos mesmos no processo de ensino e aprendizagem
das criangas™. Objetivos Especificos: identificar quais Apps os professores da Educagao Infantil
utilizam em suas aulas; inferir sobre a importancia do uso de Apps nas aulas de Educacao

Infantil e apontar perspectivas de aprendizagem a partir do uso de Apps na Educagao Infantil.

REFERENCIAL TEORICO
O USO DE TECNOLOGIAS EM SALA DE AULA

A Educacgdo Infantil vem passando por um processo de transformagdo e mudancas,
mesmo sendo legitimada com a LDB/96, s6 recentemente ela ganha espaco nas discussoes
educacionais como sendo a primeira etapa da educagdo basica, dessa forma, ¢ uma discussao
nova acerca dos conhecimentos adquiridos pelas criangas, sobretudo no que tange as praticas
do cuidar, educar e brincar, nessa perspectiva as novas tecnologias comeg¢am a ganhar espago,
essa que se apresenta através de varias ferramentas pedagdgicas que auxiliam o ensino e
aprendizagem de criangas nessa modalidade, ou seja, até 5 anos de idade.

O professor da Educacdo Infantil, precisa a cada dia oportunizar as criancas aulas
atrativas em que possibilite a aprendizagem das criangas, sobretudo no atual momento o qual
estamos vivendo, que ¢ o da pandemia da covid 19, em que as aulas presenciais foram
suspensas, ¢ as atividades tem acontecido de forma remota, ¢ oportuno se pensar em formas e
meios em que o professor possa estar trabalhando as atividades com as criangas, dessa forma,

pensamos que o uso de aplicativos facilita o ensino remoto. Assim:

Os significativos avangos na area tecnologica tém influenciado
transformagdes nos ambientes educacionais, principalmente através das
TDIC, e as vérias possibilidades que o seu uso propiciam, para impactar
positivamente nos processos de ensino e de aprendizagem, a partir da sua
integracdo nas praticas pedagogicas docentes. (MELO; LINHARES;
FRANCA e COSTA, 2020, p. 406).
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Os autores nos colocam a importancia do uso da tecnologia, nos ambientes
educacionais, subtendendo sobretudo na sala de aula, pois a tecnologia apresenta uma
infinidade de oportunidades de aprendizagem para as criangas. Nesse caso, especificamente o
uso dos Apps.

Nesse sentido, a UNESCO nos diz que: “Os apps tem sido cada vez mais utilizados no
ensino pelo fato “das tecnologias moveis, serem altamente portateis, relativamente baratas,
ampliarem enormemente o potencial e a viabilidade da aprendizagem personalizada”.
(UNESCO, 2014a, p. 14). Assim, compreendemos que os Apps tem sido uma ferramenta de
facil acesso, inclusive com uma infinidade de forma gratuita, muitos outros que permitem o
acesso até sem o uso da internet.

Porém, para o uso desses Apps os professores precisam conhecerem para interagirem
com as criangas e fazerem o encaminhamento das atividades. Assim, de acordo com (VEIGA;
CAETANO e NASCIMENTO 2019, p. 222-223), o uso dos Apps apresenta algumas vantagens
como: “Acesso gratuito para muitos dos apps”; “Fomentam o gosto pela aprendizagem™;
“Convidam os alunos a aprender através de jogos e desafios™; “Possibilitam interatividade na
sala de aula”, entre outras, de acordo com os mesmos autores apresenta também algumas
desvantagens entre elas citamos: “Em alguns casos obrigam o acesso a internet”; Problemas de
falta de avaliagdao de qualidade entre outras.

Percebemos que ha mais vantagens do que desvantagens no uso dos 4pps em aulas, se
fazendo pertinente os professores se utilizarem do uso de Apps para trabalhar atividades com
as criangas, proporcionando uma melhor interagdo entre professor/crianga/escola/familia.

Dessa forma, se faz necessario pensar quais apps os professores desse nivel de educacao
podem trabalhar com as criangas, tendo em vista se ¢ obrigatorio o uso da internet ou nao, o
tipo de celular que os pais/responsaveis das criangas tem acesso, sdo questdes basicas para o
uso e 0 acesso aos Apps. Para além dessas questdes praticas que nos deparamos todos os dias,

o uso dos Apps tem um grande valor pedagogico. De acordo com Caetano, (2015):

[...] os argumentos pedagogicos centram-se no papel das tecnologias no
processo de ensino e aprendizagem. As tecnologias podem aumentar e
enriquecer a aprendizagem gragas a actualidade e realismo que os actuais
recursos apresentam. A experiéncia da OCDE (2001) aponta para o facto dos
alunos revelarem desinteresse pela escola quando esta nao lhes oferece
ambientes e experiéncias tecnoldgicas. (CAETANO, 2015, p. 299).
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as tecnologias incentivam e despertam nas criangas o interesse pela aprendizagem, sair da rotina
pedagdgica a qual a escola esta fada, ¢ uma boa opgao para atrair a atengao de nossas criangas
e possibilitar que aconteca o ensino e aprendizagem de forma interativa.

Como nos coloca Caetano (2015, p. 300), “As tecnologias favorecem a aprendizagem
diferenciada que permite ir ao encontro das necessidades de cada aluno”, de acordo com essa
vantagem/beneficio do uso das tecnologias em sala de aula, e mais especificamente o uso de

Apps, percebemos o quanto € relevante, o professor fazer uso dessas ferramentas. Pois:

Sabe-se que a educacao formal estd vivenciando um novo momento, fruto das
mudangas ocorridas na sociedade, e, sobretudo com o impulso marcante das
tecnologias de informacdo e comunicacdo, estas responsaveis por instaurar
novas formas de se comunicar, acessar, utilizar ¢ adquirir informagdes, logo,
ressignificando o processo de aquisicdo de conhecimento. (MONTEIRO;
JUNIOR e COSTA, 2020, p. 121).

Se faz necessario, e ¢ pertinente que enquanto professores que somos, busquemos nos
aperfeigoarmos, nos capacitando para usarmos as tecnologias ao nosso favor, no
desenvolvimento de nossas aulas, oportunizando formas e possibilidades de aprendizagens para
as nossas criancas/alunos. Porém, ndo podemos deixar de olhar com sensibilidade as diversas
situacdes enfrentadas pelas familias de nossas criangas, sabemos que nem sempre o0S
pais/responsaveis sdo alfabetizados, ou ainda mesmo que sejam, saibam utilizar aparelhos que
possibilitem a interagdo virtual, outros ainda ndo tem acesso a internet, nem tem condi¢ao

financeira de adquirir um aparelho para o acesso.

METODOLOGIA
Método de abordagem
Durante o desenvolvimento da pesquisa vamos percorremos alguns caminhos que
servirdo de base para o nosso trabalho, buscando alcangar os objetivos tragados no referido
projeto. Nos utilizamos da pesquisa qualitativa, de carater bibliografica e de campo. Assim,
(GOLDENBERG, 2008, p. 44) nos diz que: “Muitos cientistas sociais acusam a pesquisa
qualitativa de nfo apresentar padrdoes de objetividade [...]”. Dessa forma, a pesquisa
qualitativa se foca no carater subjetivo do analisado, observando as particularidades e
respeitando as individualidades. Sobre a pesquisa qualitativa Richardson (2015, p. 90), nos
afirma que: “[...] pode ser caracterizada como a tentativa de uma compreensao detalhada

dos significados e caracteristicas situacionais apresentadas pelos entrevistados [...]”.
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suas aulas na Educacdo Infantil, e quais contribui¢des esses trazem para o ensino e

aprendizagem das criancas, refletiremos também sobre a importancia de seu uso.

Desenho do trabalho de campo: técnica de pesquisa, analise e interpretacao dos dados

No campo, observamos de perto como o processo acontece. Minayo, (2011, p.61), nos
acrescenta que: “O trabalho de campo permite a aproximagdo do pesquisador da realidade
sobre a qual formulou uma pergunta, mas também estabelecer uma interagdo com os
“atores” que estdo inseridos no contexto analisado e que conformam a realidade™.

Como as aulas aconteceram de forma remota, em virtude a pandemia da covid-19, como
instrumento de pesquisa aplicamos um questiondrio via “google forms™ a trés (3)
professoras dos niveis IV e V (Pré-Escola) em uma escola de Educa¢ado Infantil, na cidade
de Pildes/RN, localizada na regido do Alto-Oeste, de acordo com as questdes éticas
usaremos pseudonimos para a escola e para os sujeitos da pesquisa. A escola trataremos por
“Infancia Feliz” e os professores de “P17, ‘P2”, “P3”.

Ap6s a aplicacdo dos questionarios, fizemos a tabulagdo dos dados, esses que sdo
apresentados em quadros, de acordo o método de analise de conteudos discutido por Bardin

(2011), elencando as categorias de analises, essas que podem ser a priori ou a posteriori.

[...] uma operagdo de classificagdo de elementos constitutivos de um conjunto
por diferenciacdo e, em seguida, por reagrupamento segundo o género
(analogia), com os critérios previamente definidos. As categorias sdo rubricas
ou classes, as quais reinem um grupo de elementos (unidades de registro, no
caso da analise do contetido) sob um titulo genérico, agrupamento esses
efetuado em razdo das caracteristicas comuns destes elementos [...].
(BARDIN, 2011, p. 147).

O método de andlise de contetidos se justifica através das categorias de andlises faladas
no paragrafo anterior, ou seja, essas categorias sdo palavras chaves a partir das respostas
obtidas no questionario, a partir desses resultados discorremos sobre eles, realizando os
apontamentos necessarios em consonancia com o que utilizamos como aporte bibliografico
para a construgdo desse trabalho.

Do exposto cabe esclarecer que a pesquisa trabalhou com a seguinte investigacao: quais
Apps os professores de Educagdo Infantil, se utilizam para o desenvolvimento de suas

atividades, e qual a importancia do uso desses Apps nas salas de referéncias da Educagao

3 Formulario google criado no g-mail.
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Assim, a pesquisa estd assentada ao modelo qualitativo de investigacdo, desenvolvido
por meio de pesquisas bibliograficas como Melo; Linhares; Franca e Costa (2020); Veiga;
Caetano e Nascimento (2019); Unesco (2014); Goldemberg (1998); Minayo (2011); Bardin
(2011); Richardson (2015), entre outros.

A pesquisa apresenta uma tematica relevante, uma vez que as novas tecnologias estdo
cada vez ganhando mais espago dentro da sala de aula, e por estarmos em um momento de
pandemia, em que as aulas remotas e o ensino hibrido estao sendo a alternativa mais viavel,
para as criangas nao ficarem sem aulas, o uso de Apps tem contribuido no desenvolvimento
das atividades e facilitado ainda mais o processo de ensino e aprendizagem, portanto
esperamos como resultado que os professores de Educacdo Infantil estejam utilizando Apps

educativos e que esses tenham facilitado a aprendizagem das criangas.

RESULTADOS E DISCUSSAO
A pesquisa

Foi aplicado um questionario a trés (3) professoras da Escola de Educagdo Infantil “Infancia
Feliz” nome ficticio, na cidade de Pildes-RN, mais especificamente nos niveis IV e V, ultimos anos da
Educacao Infantil, via “google forms” com cinco (5) questdes que versam sobre o uso de Apps em sala
de aula, essas estdo detalhadas na secdo metodologica e na se¢@o apéndice deste trabalho.

As professoras ambas t€m licenciatura plena em Pedagogia e sdo especialistas em temas da
educagdo, duas sdo mestras em ciéncias da educacdo. Com uma experiéncia em sala de aula de Educagao
Infantil de aproximadamente dez (10) anos. A seguir, descrevemos e discutimos as questdes € as

respostas das professoras, a partir dos questionarios aplicados.

Quadro 01: A utilizagdo de Apps

1.Vocé utiliza Apps em sala de aula? Quais?

P1 P2 P3
Sim, You Tube e aplicativos | Sim, You Tube, WhatsApp, ABC | Sim, You Tube,
educativos. Bita, Play kids (videos, Historias | WhatsApp, ABC Bita, Play
e musicas). kids (videos, historias e

musicas infantis).

Fonte: propria do autor, 2021.

De acordo com o quadro 1, as professoras P1, P2 e P3 perguntadas sobre se elas utilizam
Apps em sala de aula e quais, elas responderam que se utilizam, ambas utilizam o You Tube
que mesmo sendo uma plataforma digital ¢ tido como aplicativo, tendo em vista as varias

fungdes que podemos utilizar, como o uso de videos variados, baixar e publicar videos, além
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o ABC Bita e Play Kids. Dessa forma, compreendemos que as professoras contam com os Apps
como parceria pedagogica no desenvolvimento de suas aulas. Como nos afirma Monteiro;
Janior e Costa (2020), a educagdo formal vive hoje um outro momento, com o impulso das
tecnologias de informagdo e comunicagdo. Atualmente se faz necessario que enquanto
professores que somos, nos utilizemos e fagamos uso das novas tecnologias, pois essas tém se
configurado como excelentes parceiras para o desenvolvimento de aulas que chamem a atengao
de nossas criangas e que tenhamos de fato, essas tecnologias como parceiras pedagogicas. No

quadro a seguir trataremos sobre a importancia para o uso de aplicativos em sala de aula.

Quadro 02: A importancia de utilizar de Apps

2.Para vocé qual a importancia de trabalhar com Apps no desenvolvimento de suas aulas?

P1

P2

P3

Quando utilizamos 0s
aplicativos de videos e musicas,
aplicativos  educativos para
complementar a aula, facilitar a
compreensdo, tornar a aula
ludica.

Os aplicativos educativos é uma
ferramenta importante no
processo de desenvolvimento
das criangas, traz inumeros
beneficio nos aspectos
cognitivo, no raciocinio légico
nas interagdes, brincadeiras,
favorecendo o conhecimento
prazeroso das aprendizagens.

Diante da atual realidade,
o uso dos apps tem se
tornado essencial para o
enriquecimento das aulas
na educagdo infantil;
trazendo varias vantagens
para O Processo ensino
aprendizagem como:
videos, musicas, historias

e jogos com conteudos
adequados ¢ referentes ao
planejado pelo professor

.].

Fonte: propria do autor, 2021.

O quadro 2 aborda a questao: Para vocé€ qual a importancia de trabalhar com os Apps
no desenvolvimento de suas aulas? A professora P1 respondeu que quando utiliza os Apps com
musicas e videos facilita a compreensdo das criancas e torna a aula ladica. A professora P2
disse que os aplicativos sao uma ferramenta importante no desenvolvimento da crianca, traz
iniimeros beneficios em seus aspectos cognitivo, raciocinio 16gico, interagdes, brincadeiras e
favorecem o aprendizado prazeroso das criangas, e a professora P3 destaca que de acordo com
a atual realidade o uso de Apps tem sido fundamental na Educacdo Infantil trazendo varias
vantagens. Que vai de encontro ao que Caetano (2015, p. 299) no diz, “[...] as tecnologias
podem aumentar e enriquecer a aprendizagem gragas a actualidade e realismo que os actuais
recursos apresentam [...]”. Assim, compreendemos o quanto se faz necessario os professores
em seus diferentes niveis de ensino trabalharem utilizando-se dos recursos tecnologicos, pois

esses, sdo de grande importancia para auxiliar na aprendizagem das criangas e dos alunos de
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que as aulas sejam dinamicas, assim, atraindo as criangas a participarem. No quadro 03,

destacaremos sobre os pontos positivos do professor utilizar os Apps em suas aulas.

Quadro 03: Os pontos positivos de utilizar de Apps

3.Quais pontos positivos vocé identifica na aprendizagem das criangas a partir do uso de Apps?

acontece com maior rapidez
quando utilizamos aplicativos
que tornam a aula mais ludica e
por ser um recurso que faz parte
do contexto deles. Como
professora, sempre apresento
alguns aplicativos que podem
ajudar na compreensdo das

mundo tecnolégico, onde
podemos destacar como pontos
positivos, que favorece e
enriquece o conhecimento e o
ensino, além de oferecer
distracoes as criancas,
desenvolve as suas habilidades,

[.].

P1 P2 P3
O desenvolvimento, o interesse, | Na atualidade as criancas desde | Ao inserir as tecnologias na
a aprendizagem da crianca, | de pequenas estdo inseridas no | educagdo infantil, ¢

possivel identificar diversas
vantagens para as criangas,
como: aumento do interesse
por aprender, estimulacido
da aprendizagem,
aprendizagem de forma
divertida, desenvolvimento
de novas linguagem, [...].

tarefas escolares e hora do
estudo. [...].
Fonte: propria do autor, 2021.

Sobre a questdo 03, que discute quais os pontos positivos vocé identifica na
aprendizagem das criangas a partir do uso de Apps? A professora P1 destacou que o
desenvolvimento e a aprendizagem da crianca acontecem de forma mais rapida, a professora
destaca também que sempre apresenta alguns aplicativos que auxiliem n compreensao das
tarefas. A professora P2, nos diz que desde pequenas as criangas estdo inseridas no contexto
tecnologico, assim favorecendo e enriquecendo o ensino, além de oferecer distragdo as criancas
desenvolvem habilidades acerca da compreensao dos contetidos. A professora P3, nos diz que
ao inserir as tecnologias na Educagdo Infantil, € possivel identificar vantagens como: aumento
de interesse, estimulacdo da aprendizagem, aprender de forma divertida, desenvolvimento de
forma autonoma de novas linguagens. Assim como aponta Melo, Linhares, Franca e Costa
(2020, p. 406) “Os [...] avancos na area tecnologica tém influenciado transformagdes nos
ambientes educacionais, principalmente através das TDIC, e as varias possibilidades que o seu
uso propicia [...]” dessa forma, impacta positivamente os processos de ensino e de
aprendizagem das criangas. No quadro 04 trataremos sobre a motivacao das criangas nas aulas

que sdo utilizadas Apps.

Quadro 04: Motivagao das criangas nas aulas com Apps

4.Vocé percebe se as criangas se sentem mais motivadas a participar das aulas que sao utilizados
Apps?
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Com certeza. E notavel
que uma aula com o uso de
aplicativos torna a aula

Sim, o trabalho educativo
utilizando os Apps ¢ muito
importante para a aprendizagem

Com certeza. E notavel que uma
aula com o uso de aplicativos
torna a aula mais dindmica,

interessante e | das criangas e assim despertando | mais dinamica,
consequentemente, as criancas | a  curiosidade de  novas | interessante e
passam a gostar mais da Escola | habilidades e aperfeicoamento a | consequentemente, as

e ndo faltam. da oralidade ¢ a criatividade. criancas passam a gostar
mais da Escola e nao

faltam.

Fonte: propria do autor, 2021.

De acordo com o quadro 04, questdo 4 que ¢ sobre como se percebe se as criangas se
sentem mais motivadas a participar das aulas que sdo utilizadas Apps. As professoras nos
acrescentam que, P1 Com certeza ¢ notavel que a aula fica mais dindmica, e que as criangas
passam a gostar mais da escola e ndo faltam as aulas. A professora P2 no diz que: que o trabalho
educativo usando Apps ¢ muito importante para a aprendizagem das criangas, despertando
curiosidades de novas habilidades e aperfeicoamento da oralidade e criatividade. De acordo
com a OCDE (2001) apud Caetano (2015) os alunos revelam desinteresse quando a escola nao
oferece ambientes e experiéncias tecnologicas. No quadro a seguir discutiremos sobre a
colaboracdo dos pais ou responsaveis para a utilizacdo de Apps, tendo em vista que o publico
aqui pesquisado € de criancas € nem todas tem acesso a aparelhos tecnoldgicos que permitam

0 acesso a aplicativos educativos.

Quadro 05: Sobre a colaboragdo dos pais/responsaveis na utilizagao de Apps

5.Voceé conta com a ajuda dos pais/responsaveis para auxiliarem as criangas no uso de Apps?

P1 P2 P3
Conto sempre com a ajuda da | Sim, na maioria das vezes apesar | Sim, na maioria das vezes
familia para que possam incluir | de algumas familias | apesar de algumas familias
os aplicativos educativos na | apresentarem algumas | apresentarem algumas
vida dos filhos porque eles | dificuldades  sempre  estdo | dificuldades sempre estio

também sdo ferramentas de

disponiveis a ajudar no processo

disponiveis a ajudar no

aprendizado das criangas. processo de ensino

aprendizagem.

aprendizagem. [...].

Fonte: propria do autor, 2021.

Sobre o quadro 05, que traz a questdo 5. Vocé conta com a ajuda dos pais/responsaveis
para auxiliarem as criancgas no uso de Apps? As professoras responderam da seguinte forma,
P1 conta sempre com a ajuda da familia para inclui-los, aos que pedem indicagdo. P2 nos disse
que: apesar de algumas familias terem dificuldades, mas essas sempre estdo dispostas a ajudar

na aprendizagem das criangas. P3, disse que também sempre conta com a ajuda da familia.
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informagdo sdo responsaveis por instaurar novas formas de se comunicar. Assim, percebemos
0 quanto ¢ importante o apoio das familias (pais/responsaveis), sobretudo porque as criangas
em sua grande maioria ainda ndo conseguem operacionalizar o uso de aparelhos eletronicos que

permitam o acesso aos aplicativos.

CONSIDERACOES FINAIS

Mediante o exposto, faremos alguns apontamentos a respeito do que discutimos ao
longo do trabalho a luz da fundamentagao tedrica, no que diz respeito aos objetivos, as hipoteses
e aos achados da pesquisa. O referencial teorico utilizado, foram artigos publicados em
periddicos indexados em bases de dados, com qualis bem avaliados pela CAPES (Coordenacao
de Aperfeicoamento de Pessoal em Nivel Superior) e livros que sdo considerados referéncias e
que tratam sobre pesquisa qualitativa em educacao.

A pesquisa trouxe como objetivo geral analisar como os Apps sdo utilizados pelos
professores de Educagdo Infantil e sua importancia para o desenvolvimento das aulas nessa
etapa de ensino, bem como a contribui¢do dos mesmos no processo de ensino e aprendizagem
das criancas. E como objetivos especificos, identificar quais Apps os professores da Educacao
Infantil utilizam em suas aulas; inferir sobre a importancia do uso de Apps nas aulas de
Educagao Infantil; e apontar perspectivas de aprendizagem a partir do uso de Apps na Educagao
Infantil. E como questdo de pesquisa “Se os professores de Educacao Infantil utilizam Apps em
suas aulas e quais?”

Dessa forma, nos sentimos contemplados com a investigacao feita através da aplicacao do
questionario, constatamos que as trés (3), professoras sujeitas da pesquisa, se utilizam de
aplicativos para o desenvolvimento de suas aulas cotidianamente, além do You Tube que ¢ uma
plataforma, mas podemos considerar como aplicativo, tendo em vista, a dimensao alcangada
por ela, aplicativos como o WhatsApp, ABC Bita e o Play Kids aparecem na lista citada pelas
professoras.

Percebemos que se faz necessario, que a cada dia os professores desse nivel de ensino,
desenvolva ainda mais atividades utilizando-se de aplicativos, como forma de interacao,
estimulando as praticas de ensino e aprendizagem das criancgas, utilizadas pelos professores. A
utilizacao de Apps nas aulas, se apresenta como sendo de grande importancia no que tange as
questdes ligadas ao ensinar e ao aprender, assim fica mais claro que ndo podemos limitar a
capacidade das criancas de pensarem e utilizarem os recursos tecnoldgicos, a exemplo os

aplicativos.
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professores de Educacdo Infantil fazem uso de Apps e quais utilizam, bem como a importancia
dos mesmos para o desenvolvimento cognitivo das criancas. Assim, essa pesquisa Nos
proporcionou uma visao diferenciada, em relagao ao uso das novas tecnologias na Educagao
Infantil, através de praticas inovadoras que visam promover a autonomia da crianga, pois ela ¢

um sujeito social capaz de construir e questionar a vivéncia e a identidade adulta.
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EXPLORANDO ESTRATEGIAS DE GAMIFICACAO NA EDUCACAO: UM
ENFOQUE NA INTERFACE CLASSCRAFT
EXPLORING GAMIFICATION STRATEGIES IN EDUCATION: A FOCUS ON THE
CLASSCRAFT INTERFACE
Savio Oliveira da Silva !

Heron Salazar Costa >

RESUMO

Este artigo tem como objetivo geral analisar a eficdcia da gamificagdo, com énfase na
plataforma Classcraft, na melhoria da experiéncia de aprendizado dos estudantes no ambiente
educacional, considerando as dindmicas, mecanicas e componentes de jogos. A pesquisa
emprega uma abordagem exploratoria para investigar as estratégias de gamificagdo, seguindo
o modelo de Werbach e Hunter (2012), com foco nas categorias de dindmica, mecanica e
componentes. A metodologia adotada ¢ uma pesquisa bibliografica que explora a aplicacao
dessas categorias na gamificagdo educacional, com énfase na plataforma Classcraft. Os
resultados destacam o potencial da gamificagdo com o uso do Classcraft para revolucionar o
ensino, tornando-o mais envolvente e eficaz. Em resumo, a gamificacdo ¢ uma abordagem
inovadora que promove a aprendizagem dos estudantes de forma motivadora e eficiente na sala
de aula.

Palavras-chave: Estratégia de Ensino, Gamificacdo, Plataforma Classcrafi.

ABSTRACT

This article aims to analyze the effectiveness of gamification, with an emphasis on the
Classcraft platform, in improving students' learning experiences in the educational
environment, considering the dynamics, mechanics, and game components. The research
employs an exploratory approach to investigate gamification strategies, following the model
proposed by Werbach and Hunter (2012), focusing on the categories of dynamics, mechanics,
and components. The adopted methodology is a literature review that explores the application
of these categories in educational gamification, with an emphasis on the Classcraft platform.

The results highlight the potential of gamification using Classcraft to revolutionize education,
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saviooliveiradasilva2@gmail.com;
2 Doutor pelo Curso de Biotecnologia da Universidade Federal - AM, hescosta@ufam.edu.br;;



AV SeminE’Jrio ]r\terninonol de

_ l ;I'FCNQLOG}A‘lE‘E_I}ISINO o

<> Bl e _wmm

04 a O6de Dezembro de 2023

making it more engaging and effective. In summary, gamification is an innovative approach
that promotes student learning in a motivating and efficient manner in the classroom.

Key-words: Teaching Strategy, Gamification, Classcraft Platform.

INTRODUCAO

No cendrio em constante evolucdo da era digital, o avango tecnoldgico tem
desencadeado uma série de transformagdes profundas que afetam diretamente a cultura, a
sociedade e varias instituicdes, com destaque para a educagdo. Antes mesmo de a pandemia nos
forcar a adotar o ensino remoto de emergéncia, as instituicoes de ensino privado ja
vislumbravam a oportunidade de obter grandes ganhos na intersecdo entre a educacdo e a
tecnologia (Felix; Fernandes, 2021).

No século XXI, o avango das tecnologias, com destaque para o surgimento da internet,
desencadeia uma revolugdo na area educacional, promovendo a dinamizagao, disseminacao e a
acessibilidade facilitada a informagdao e ao conhecimento (Moretto, 2007). Entre essas
instituicdes, a escola se destaca como aquela que enfrenta maior resisténcia em se adaptar e
responder as demandas da Sociedade da Informacao ou da Sociedade em Rede (Behar, 2009).

No entanto, ¢ evidente que a escola ainda estd longe de alcancgar esses objetivos. As
Tecnologias Digitais de Informacao e Comunicacao (TDIC) tém o potencial de auxiliar e
acelerar a adaptacdo da escola as demandas da Sociedade em Rede (Puhl; Resende; Miiller,
2021).

A medida que a tecnologia se integra cada vez mais as atividades cotidianas, o
paradigma educacional tradicional, com salas de aula unidirecionais e curriculos estaticos, entra
em conflito com a demanda por abordagens de ensino mais flexiveis e interativas (Cerigatto,
2018).

Hoje, com o desenvolvimento da tecnologia, o professor tem nas maos as ferramentas
necessarias para concretizar o idedrio pedagogico com o qual tem sonhado desde a escola nova:
desenvolver um trabalho de ensino individualizado, com possibilidades pedagdgicas
diferenciadas e autonomia dos educandos entre outras (Gomes; Mota, 2021). Nesse sentido,
tem-se buscado por metodologias ativas para atender as demandas, formando sujeitos com
condigdes de atuagdo critica, criativa, reflexiva e autdbnoma na sociedade tecnoldgica. dentre as
quais destacamos a gamificacgao.

A gamificacdo, ou seja, a aplicacdo de elementos de jogos em contextos ndo ludicos,
tem se tornado uma ferramenta eficaz para aprimorar a educagdo. Ela envolve a criacdo de

experiéncias de aprendizagem envolventes e motivadoras, o que resulta em um maior
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engajamento dos estudantes e um aperfeicoamento significativo no processo educacional
(Pacheco, 2022).

Este estudo tem como objetivo geral analisar e compreender como a gamificagdo, com
énfase na utilizacdao da plataforma Classcraft, pode ser eficaz na melhoria da experiéncia de
aprendizado dos estudantes no ambiente educacional, considerando as dindmicas, mecanicas e
componentes de jogos.

Para alcancar essa meta, pretendemos investigar as estratégias de gamificacao
empregadas, seguindo o modelo proposto por Werbach e Hunter (2012), que engloba trés
categorias de elementos que proporcionam uma experiéncia de jogos: (i) dindmicas, (ii)
mecanicas e (ii1) componentes. Através da avaliacao da platatforma Classcraft com base nesses
parametros, buscamos fornecer respostas a perguntas criticas relacionadas ao uso efetivo da

gamificacdo na educagao.

REFERENCIAL TEORICO

A origem do termo “gamificacdo” ndo possui uma certeza absoluta. A maioria dos
autores atribui sua criagdo a Nick Pelling, um desenvolvedor de jogos britanico, que utilizou o
termo pela primeira vez em 2002. Ele imaginou a possibilidade de aplicar interfaces de jogos
em dispositivos eletronicos comerciais, tornando-os mais acessiveis e faceis de serem utilizados
(Ezequiel, 2017).

O conceito de gamificacdo refere-se a aplicacdo de elementos encontrados em jogos
eletronicos, como sua estética, mecanica e dinamica, em diferentes contextos que ndo estdo
diretamente relacionados a jogos (Kapp, 2012). No processo de gamificacdo, sao realizadas
diversas etapas que envolvem a execu¢do de diferentes atividades. Uma dessas atividades ¢ a
identificacdo e caracterizagdo dos elementos e procedimentos presentes tanto no jogo quanto
no objetivo de gamificagdo. Essa etapa ¢ desenvolvida com o uso de técnicas especificas
(Gongalves, et al., 2016).

A fim de compreender como a gamificacao ¢ aplicada no ambiente de aprendizagem, ¢
essencial introduzir o conceito de jogos ou games. De acordo com Kishimoto (1995), enfatiza
a necessidade de considerar certos aspectos ao analisar um jogo, incluindo seu contexto social,
suas regras ¢ os elementos que o compdem. Ao explorar o contexto social, destaca-se que a
defini¢do de algo como jogo ¢ influenciada pela cultura, pois cada cultura estabelece critérios

proprios para categorizar e denominar os elementos presentes em seu ambiente.
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Segundo Mcgonigal (2012), ao desconsiderar as diferencas de género e as
complexidades tecnoldgicas, ¢ possivel identificar quatro caracteristicas que sao
compartilhadas por todos os jogos e que os definem. De acordo apresentado no quadro 1:

Quadro 1: Caracteristicas compartilhadas por todos os jogos (Mcgonigal, 2012)

CARACTERISTICA DESCRICAO
Metas Representa o resultado especifico a ser
alcancado pelos jogadores.
Regras Estimulam os jogadores a explorar novas
possibilidades para alcanc¢ar o objetivo final.
Sistema de feedback Fornecer feedback continuo ¢ fundamental

para manter os jogadores informados sobre
seu desempenho.

Participao voluntario A participagdo voluntaria promove o0
comprometimento e a identificacdo dos
jogadores com 0 jogo.

Fonte: Elaborado pelos autores, adaptacdo mcgonigal (2012).

Segundo McGonigal (2012), além das caracteristicas mencionadas anteriormente,
existem outros elementos que podem tornar os jogos mais atrativos, mas nao sao considerados
caracteristicas definidoras. Esses elementos incluem interatividade, graficos, narrativa,
recompensas, competitividade, ambientes virtuais e a ideia de ganhar. Embora esses elementos
contribuam para a experiéncia de jogo, ndo sdo essenciais para definir o conceito de
gamificacao.

Ao integrar elementos de jogos no processo educativo, a gamificacao tem como objetivo
estabelecer um ambiente de aprendizado mais estimulante, com a inten¢ao de proporcionar uma
experiéncia educacional diferenciada e, potencialmente, mais eficaz. A plataforma Classcraft,
em particular, desempenha um papel relevante nessa abordagem, oferecendo recursos e
estratégias que podem aprimorar ainda mais essa experiéncia de aprendizado.

A Classcraft ¢ uma plataforma web encontrada no endereco www.classcraf.com,
desenvolvida por Shawn Young em 2013, que oferece aos professores a possibilidade de
conduzir um jogo de interpretacao de papéis em sala de aula, no qual os estudantes assumem
diferentes personagens. (Classcraft studios, 2023).

Cada aluno da turma tem a oportunidade de criar e personalizar seu proprio personagem
na plataforma Classcraft. Esses personagens possuem pontos de experiéncia (XP points),
pontos de vida (HP points) e habilidades especificas, de acordo com a classe escolhida, como

guerreiro, curandeiro ou mago.
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Os alunos sdo desafiados a completar as missdes designadas pelo professor, e o sucesso
ou fracasso nessas missdes tem consequéncias tanto para o aluno individualmente quanto para
o time ao qual ele pertence. Essa dindmica incentiva a participacao ativa de todos os estudantes,
promovendo o engajamento nas atividades propostas.

A plataforma Classcraft oferece uma integracdo completa com o Google Classroom,
permitindo importar facilmente as turmas e inserir as missdes especificas para os alunos. Essa
interatividade proporciona melhorias no comportamento dos estudantes em sala de aula, pois
0s incentiva com riscos € recompensas reais dentro do ambiente escolar, mantendo-os
motivados para se tornarem melhores alunos a medida que avangam no jogo. A combinagao da
gamificagdo com o uso do Google Classroom oferece uma experiéncia educacional mais

envolvente e prepara os alunos para um aprendizado mais efetivo (Classcraft studios, 2023).

METODOLOGIA

Inicialmente, ao embarcar na nossa empreitada de pesquisa, nossa abordagem foi
determinar o método mais apropriado com base no nosso objetivo. Para alcangar esse propdsito,
nds apoiamos nas orientagdes de Antonio Carlos Gil (2002) sobre o desenvolvimento de estudos
de pesquisa.

No que diz respeito a categoria de pesquisa, analisamos os trés tipos delineados pelo
autor: pesquisa exploratoria, descritiva e explicativa. Dentre essas alternativas, optamos pela
pesquisa exploratoria, pois acreditamos que este enfoque nos proporcionaria as ferramentas
essenciais para a consecugdo dos nossos objetivos de pesquisa.

Observando ser o tipo exploratdrio de pesquisa o mais adequado para a realizagao da
pesquisa bibliografica, forma de analise de dados escolhida pelos autores, pois “Embora o
planejamento da pesquisa exploratéria seja bastante flexivel, na maioria dos casos assume a
forma de pesquisa bibliografica ou de estudo de caso” (Gil, 2002, p. 41).

Optamos por realizar uma pesquisa bibliografica com base no modelo proposto por
Werbach e Hunter (2012), que apresenta trés categorias de elementos fundamentais para
proporcionar uma experiéncia de jogos: dinamica, mecanica e componentes. Essas categorias
desempenham um papel crucial na gamificacdo e na criagdo de experiéncias de aprendizado
envolventes.

E o instrumento de avaliacao, baseado em Lieban et al. (2018), consiste em perguntas
com respostas classificadas na seguinte escala: insatisfatdrio, satisfatorio, bom, muito bom e
excelente. Cada classificacdo corresponde a uma porcentagem do critério avaliado:

insatisfatorio, 0%; satisfatorio, 25%; bom, 50%; muito bom, 75%; 6timo, 100%; e as respostas
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de "ndo sei" sdo desconsideradas. Quanto maior a porcentagem obtida, melhor a plataforma

Classcraft atende aquela caracteristica especifica.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A aplicacdo da plataforma Classcraft ocorreu no primeiro semestre de 2023 em uma
turma profissionalizante do curso de Assistente Administrativo, que faz parte do Centro
Tecnologico do Amazonas (CETAM). A implementacdo foi planejada e conduzida na sala de
informatica da institui¢do. Um dos autores do artigo, que também ¢é professor, selecionou o
conteudo com base na relevancia para os estudantes, concentrando-se nos M¢étodos de
Arquivamento. Foi disponibilizou o link da atividade relacionada ao contetido e observou
atentamente a interagdo dos estudantes com a plataforma.

Observando as limitagdes e as potencialidades deste recurso didatico no processo de
aprendizagem, o professor avaliou a plataforma Classcraft. Para essa avaliacdo, utilizou-se um
instrumento proposto por Webert e Hurter (2012), que analisa os critérios fundamentais da
gamificacdo, incluindo mecanica, dindmica e componentes.

Neste estudo, além de adotar o modelo de Webert e Hurter (2012), em cada critério
foram apresentadas justificativas para as pontuagdes atribuidas. Apesar da utilizagdo de um
modelo que fornece dados numéricos, a anélise € predominantemente qualitativa, uma vez que
o foco ¢ avaliar e descrever as potencialidades da gamificacdo. A avaliagdo foi realizada com
base na interagdo dos estudantes com os recursos oferecidos pela plataforma Classcraft.

Os autores deste estudo avaliaram a dindmica como "Muito Bom". No contexto desse
estudo, a dinamica refere-se as estruturas conceituais que sustentam os jogos, influenciando
indiretamente a experiéncia dos jogadores. Ao analisar a interagdo dos estudantes com a
plataforma Classcraft, notou-se que eles demonstraram um alto nivel de engajamento. Os
estudantes demonstraram curiosidade (emocdo) ao explorar a plataforma, surpreenderam-se
com as opcdes de personagens disponiveis para escolher e ficaram entusiasmados com os
diversos aspectos, como a classificacdo dos competidores e os niveis alcancados, entre outros
elementos (progressao).

A narrativa do jogo foi cuidadosamente alinhada com o conteido ensinado, e os

estudantes colaboraram entre si para responder as questoes (relacionamento).
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Quadro 2: avaliacao do critério da dinamica da Gamificagao.

Dinamica Insatisfatorio | Satisfatorio | Bom | Muito | Otimo Nao
bom sei
opinar

Emocdo: Os jogos
despertam em  seus
participantes respostas
emotivas, tais

como: alegria, X
curiosidade, frustracao,

surpresa, espirito

coletivo e/ou

competitivo, etc.?

Progressao: A

progressao esta

relacionada ao

desenvolvimento do
jogador.  Pode  ser
medida  através  de
pontos atrelados ou ndo X
a um sistema de
leaderboards
(Classificagao dos
competidores), ou por
niveis alcancados, entre
outras formas.
Narrativa: Uma estoria
consistente que progride
a medida em que os
jogadores avancam no
jogo.E um dos
elementos
indispensaveis em jogos
de interpretagdo de
personagem, mais
conhecidos pela sigla X
RPG, sendo comum
também em titulos de
jogos eletronicos, nos
quais o jogador encarna

um ou mais

personagens, que tem

suas estorias

desenvolvidas ao longo

do jogo.

Relacionamentos: X

Interacoes
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sociais, que, por
consequéncia,  geram
sentimentos como
companheirismo,
altruismo, rivalidade
etc. entre os jogadores.
Fonte: Elaborada pelos autores baseado na avalia¢do do classcraft

Em relagdo aos elementos mecanicos, os autores deste estudo atribuiram a avaliagao
"Muito bom" (conforme mostrado no Quadro 3). Os elementos mecanicos, neste contexto,
podem ser considerados como componentes de menor abstracdo que desempenham um papel
fundamental no direcionamento do progresso da acdo e na promog¢do do engajamento dos
jogadores. Cada mecanismo serve como uma ferramenta para atingir uma ou mais das
dindmicas anteriormente descritas.

Ao observar a interacdo dos estudantes com a plataforma, notou-se que os estudantes
estavam extremamente entusiasmados com cada atividade proposta. Quando ocorria a interagao
em grupo, os estudantes se mostravam altamente engajados na busca de respostas corretas, o
que os levava a um (estado de vitoria), resultando em (recompensas) que podiam ser trocadas
por novos poderes para seus avatares (aquisicdo de recursos). Além disso, a competicdo entre
grupos incentivava o empenho dos estudantes em responder corretamente (competicao).

Ao final de cada atividade, a plataforma gerava uma tabela que apresentava os acertos
e erros, e esse feedback era compartilhado com os alunos. Como resultado, dentro da sala de
aula, os alunos podiam discutir os resultados, permitindo espago para contestagoes e discussdes
(feedback). A plataforma Classcraft demonstrou eficdcia ao atender a esses requisitos
mecanicos fundamentais de um jogo.

Quadro 3: avaliagao do critério da mecanica da Gamificagao.

Mecanica Insatisfatorio | satisfatorio | Bom | Muito | Otimo | Nio sei
bom opinar

Estado de vitoria:
Objetivos a serem
alcancados que tornam
um jogador ou grupo
vencedor da disputa.
Aquisi¢ao de
recurso: A agdo ou
efeito de obter itens X
uteis e/ou
coleciondveis.
Feedback:
Informacdo sobre o X
desenvolvimento dos
jogadores.

X
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Competiciao: Disputa
onde um ou mais
jogadores ou grupos X
sao declarados
vencedores, e 0
restante, vencidos.
Recompensas:
Beneficios concedidos
por uma acao ou X
conjunto de agdes
executadas no jogo.
Desafio:  Atividades

que envolvem
emprego de esforgo
mental para  sua X

solucdo, tais como
enigmas ou charadas,
por exemplo

Fonte: Elaborada pelos autores baseado na avalia¢do do classcraft

Em relagdo aos componentes, os autores deste estudo atribuiram a avaliagio "Otimo"
(conforme evidenciado no Quadro 4). Os componentes, neste contexto, podem ser definidos
como as manifestacdes especificas das mecanicas e dindmicas, cada um deles relacionado a um
ou mais elementos de niveis superiores (sejam mecanicas ou dindmicas).

Os estudantes demonstraram um entusiasmo notavel ao selecionar seus avatares no
Classcraft, uma vez que cada avatar apresentava habilidades distintas. Além disso, os alunos se
uniram para escolher o nome de seu Cla (equipe), que desempenharia um papel crucial na
realizagdo de atividades em grupo. Cada atividade concluida, seja individualmente ou em
grupo, recompensava os alunos com moedas virtuais, que podiam ser usadas para adquirir
novos poderes, roupas e outros itens para personalizar seus avatares. Além disso, os alunos
acumulavam pontos que os classificavam, tanto individualmente quanto como equipes, €
avangavam de nivel a cada missao cumprida dentro de um prazo determinado.

Esses componentes contribuiram de maneira significativa para a experiéncia dos alunos,
agregando profundidade e motivacdo ao ambiente educacional proporcionado pelo Classcrafft.

Quadro 4: avaliagdo do critério da componentes da Gamifica¢ao

Componentes Insatisfeito | satisfeito | Bom Muito | Otimo | Nao sei
Bom opinar

Avatares:

Representagdo  visual

do(s) personagem(ns) X

controlados pelo

jogador.
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Bens Virtuais: Objetos
que possuem valor na
unidade monetaria do X
jogo ou em unidades
monetarias reais.

Badges (distintivos):
As badges s30
representagdes visiveis X
das conquistas, sendo
uma das recompensas
por havé-las alcangado.
Equipes: Grupos
definidos de jogadores
que trabalham juntos X
em prol de um ou mais
objetivos comuns.

Niveis: Estagios
previamente definidos
os quais os jogadores X

alcancam ao atingirem
certo progresso.

Pontos:

Representacdes

numéricas, e, portanto, X
quantificaveis, do

progresso dos

jogadores.

Quests (missoes): Sao
desafios que podem ou
ndo estar relacionados
com o objetivo maior X
do jogo. Uma vez
cumpridos, geram
recompensas aos
jogadores.

Fonte: Elaborada pelos autores baseado na avaliagdo do classcraft

A avaliacdo dos critérios de gamificagdo, incluindo dindmica, mecanica e componentes,
na plataforma ¢ um indicativo solido de seu potencial para ser utilizado na sala de aula. Essa
analise demonstra que a aplicagdo desses elementos de jogos pode efetivamente aprimorar a
compreensdo dos contetidos pelos estudantes, tornando o processo de aprendizado mais
envolvente e estimulante.

No entanto, ao considerar a viabilidade da plataforma Classcraft como uma ferramenta
educacional, ¢ importante destacar algumas areas que podem ser aperfeicoadas. Um dos
aspectos que merecem atencdo ¢ o idioma. A auséncia de suporte para a lingua portuguesa,

tanto na tradugdo do site quanto nos videos de tutoriais, pode representar um obstaculo para
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professores e alunos que nao estdo familiarizados com o inglés. Isso pode dificultar o acesso e
a compreensdo das funcionalidades da plataforma, limitando seu alcance e eficidcia em

contextos educacionais em que o portugués ¢ a lingua principal.

CONSIDERACOES FINAIS

A partir das evidéncias apresentadas, fica claro que a gamificagdo com o uso da
plataforma Classcraft tem o potencial de revolucionar o ensino, oferecendo uma abordagem
inovadora e envolvente para promover a aprendizagem dos estudantes. A utilizacdo do
Classcraft na educagao traz beneficios significativos, como o aumento da motivagao dos alunos,
o aprimoramento das habilidades sociais e colaborativas, a melhoria do desempenho académico
e a promogao da aprendizagem significativa.

Em resumo, a avalia¢do dos critérios de gamificacgdo, incluindo dindmica, mecénica e
componentes, na plataforma Classcraft demonstrou um forte potencial para sua aplicacdo na
sala de aula. A utilizagdao desses elementos de jogos tem o poder de transformar a experiéncia
de aprendizado dos alunos, tornando-a mais envolvente, motivadora e eficaz. Através das
dindmicas, mecanicas e componentes de um jogo, € possivel ndo apenas transmitir contetidos
educacionais de forma mais eficiente, mas também promover o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais importantes, como trabalho em equipe e resolugao de problemas.

No entanto, ¢ crucial reconhecer que a plataforma Classcraft também apresenta
desafios, como a limitagdo de suporte para o idioma portugués. A auséncia de traducgdo do site
e de tutoriais em portugués pode dificultar a utilizagdo efetiva da plataforma por parte de
professores e alunos que ndo sdo proficientes em inglés. Portanto, ¢ fundamental considerar
medidas para aprimorar a acessibilidade da plataforma, tornando-a mais inclusiva e adaptavel
a um publico mais diversificado.

Em ultima andlise, a gamificagdo, como representada pela plataforma Classcraft,
oferece uma abordagem inovadora para o ensino e aprendizado. Ao combinar elementos de
jogos com conteudo educacional, € possivel criar um ambiente de aprendizado mais estimulante

e personalizado.
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ANALISE SOBRE O ENSINO DO LEXICO EM ELE ATRAVES DO PERFIL
@ESPANHOL.SIMPLES DO INSTAGRAM

ANALISIS SOBRE LA ENSENANZA DEL LEXICO EN ELE A TRAVES DEL PERFIL
@ESPANHOL.SIMPES DEL INSTAGRAM

Silvestre Carlos Azevedo Silva!

Tatiana Lourenco de Carvalho?

RESUMO

A construgao deste trabalho foi motivada pela utilizagdo das tecnologias digitais de informacgao
e comunicagdo (TDIC) no ensino de linguas que ganharam mais usabilidade no periodo
pandémico da COVID-19. Por isso, nesta investigagdo, analisamos como acontece o ensino do
Iéxico da lingua espanhola através de posts do Instagram. Para tanto, nos fundamentamos em
Biderman (1996), Baralo (2007), Barreto (2012), Leffa (2016), Oliveira (2022), Richards e
Rodgers (2001) dentre outros estudiosos relevantes ao nosso estudo. Utilizamos a metodologia
qualiquantitativa em natureza descritiva e analitica em um estudo de caso. No objetivo geral,
nos propomos a analisar as especificidades do ensino do Iéxico a partir do perfil
@espanhol.simples. Nos objetivos especificos, tratamos de: 1) identificar os conteudos do
léxico da lingua espanhola presentes nos posts do perfil @espanhol.simples e 2) descrever os
possiveis métodos ou enfoques de ensino que atuavam nesses posts que auxiliam no
aprendizado do léxico. Com a realizacdo destes objetivos, notamos o ensino de alguns
conteudos lexicais de ensino da lingua espanhola que ocorriam de maneira interativa. Também
percebemos caracteristicas de alguns métodos e enfoques de ensino nos posts analisados.

Palavras-chave: ensino do 1éxico, lingua espanhola, Instagram.

RESUMEN

La construccion de este trabajo fue motivada por la utilizacion de las tecnologias digitales de
informacion y comunicacion (TDIC) en la ensefianza de lenguas que ganaron mas usabilidad
en el periodo pandémico de la COVID-19. Por eso, en esta investigacion, analizamos como
acontece la ensefianza del 1éxico de la lengua espafiola a través de postajes del Instagram. Para
eso, nos fundamentamos en Biderman (1996), Baralo (2007), Barreto (2012), Leffa (2016),
Oliveira (2022), Richards y Rodgers (2001) ademas de otros estudiosos relevantes a nuestro
estudio. Utilizamos la metodologia cualicuantitativa en naturaleza descriptiva y analitica en un
estudio de caso. En el objetivo general, nos proponemos a analizar las especificidades de la
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2 Doutora em Lingua Espanhola pela Universidad de Salamanca — USAL, tatianacarvalho@uern.br
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enseflanza del 1éxico a partir del perfil @espanhol.simples. En los objetivos especificos,
tratamos de: 1) Identificar los contenidos del Iéxico de la lengua espafiola en las postajes del
perfil @espanhol.simples y 2) describir los posibles métodos o enfoques de ensefianza que
actuaban en estas postajes que ayudan en el aprendizaje del 1éxico. Al realizar estos objetivos,
notamos la ensefianza de algunos contenidos Iéxicos de la lengua espafiola que ocurrian de
forma interactiva. También percibimos caracteristicas de los métodos y enfoques de ensenanza
en las publicaciones analizadas

Palabras clave: ensefnanza del 1éxico, lengua espaiola, Instagram.

INTRODUCAO

A partir das situagdes vivenciadas, durante o isolamento social, no ensino de linguas
estrangeiras com a propagacao do virus da Covid-19, professores e estudantes tiveram que se
reinventar para continuar o processo de ensino e aprendizagem. Ao encontrarem suporte nas
tecnologias de ensino, os docentes e discentes de lingua espanhola, como os de outras
disciplinas, passaram a utilizar muitos recursos nos quais antes nem se pensava o uso no ensino
do espanhol. Foi nessa circunstancia, onde muitos perfis no Instagram foram criados com o
intuito de apresentar ou ensinar termos da lingua em questao, como também aspectos culturais
e algumas curiosidades. Como exemplo dessa afirmagdo, podemos mencionar os perfis
@espanholcomvoce, @espanholizando, @playnoespanhol, @espanholminuto,
@espanhol.hermano dentre outros.

E através deste contexto de uso de tecnologias para continuidade das aulas na
metodologia, de maneira inicial, que este estudo motiva-se em investigar e analisar o conteudo
1éxico presente no perfil @espanhol.simples, junto com os métodos e enfoques de ensino que
atuam no respectivo perfil para o ensino de espanhol. Isto se explica devido ao contato que
tivemos com o perfil em questdo que além de ter auxiliado no aprendizado de novos grupos de
palavras no idioma em pauta, junto com seu significado, também foi utilizado através de alguns
de posts para a elaboracdo de conteudos didaticos em estagio e cursos de lingua espanhola,
sendo essa vivéncia permitida por meio das tecnologias de ensino através da rede social
Instagram e do(s) professor(es) e/ou administradores dos perfis que produziam os contetdos.

Até o momento da escrita deste estudo, poucos artigos que discutem o ensino de
espanhol através do [Instagram foram encontrados e nenhuma publicagdo a respeito da
aprendizagem do 1éxico em redes sociais. No entanto, o estudo de Oliveira (2022) traz uma
analise de como ocorre o ensino de lingua espanhola no Instagram, expondo publicacdes de

um perfil e 0o método de ensino aplicado, porém o foco da investigacdo gira em torno do
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dialogismo no qual ocorre o aprendizado, sendo isso, o que o difere de nossa inten¢do de
pesquisa. Também ¢ Oliveira (2022, p. 10) a apontar que “[...] a pandemia parece ter favorecido
a multiplicagdo de perfis que pretendem contribuir com algum aprendizado]...]”. Neste sentido,
Oliveira (2022) ressalta que a criagdo de perfis educacionais no Instagram ¢ algo “novo”,
devido a pandemia, podendo assim, justificar os poucos numeros de estudos relacionados a
tematica.

Ja em relagdo ao Iéxico em tecnologias, Hillesheim (2021) realizou um estudo voltado
ao ensino léxico do inglés em aplicativos méveis por meio da gamificagdao. Nele, ela analisou
atividades do Duolingo, HelloEnglish ¢ Mondly levando em consideragdao os grupos lexicais
que eram ensinados, a maneira como eram trabalhados os vocabularios, entre outros. Desse
modo, o estudo de Hillesheim (2021) se aproxima um pouco ao que se pretende realizar em
nossa pesquisa, tendo em vista o uso de um aplicativo para o ensino do léxico.

Diante do exposto até aqui, tendo em vista os poucos trabalhos relacionados ao ensino
do Iéxico através do Instagram e sendo perceptivel a necessidade de analisa-lo por ser algo
atual, € que notamos esta pesquisa se torna um estudo relevante e necessario. Porque, apds as
pesquisas realizadas para este estudo, observamos tematicas um pouco semelhantes, mas
nenhuma relacionada ao ensino do Iéxico em lingua espanhola através do [Instagram,
despertando assim, 0 nosso interesse em aprofundar na anélise deste efeito, a qual sera realizada

mais adiante.

REFERENCIAL TEORICO

2.1 Perspectivas para o ensino do léxico na lingua espanhola por meio de diferentes
métodos e enfoques

De acordo com Biderman (1996, p. 27) “[...]Jo 1éxico estd associado ao conhecimento e
ao processo de nomeagdo em qualquer lingua resulta de uma operagéo perceptiva e cognitiva”.
Nisso, se percebe que este objeto comunicativo estd situado na memorizagdo construida pelos
termos de uma determinada lingua, sendo o local deste processo a mente humana. Assim, esse
conhecimento denominado léxico acontece a partir das vivéncias do individuo, incluindo a
cultura, a estrutura da palavra, seu significado e as fungdes fonéticas, fonologicas e sintaticas.

A partir a citagdo anterior e de forma mais objetiva, faz todo sentido o que ¢ dito por
Biderman (1996), pois percebe-se que o 1éxico ¢ o grupo de estruturas de palavras que uma

determinada lingua dispde e que este conjunto se adquire diante de vivéncias com os elementos
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sociais, porque ¢ um fendmeno que se relaciona ao conhecimento e a memoria a partir de
determinadas vivéncias que permitem este contato com as estruturas de uma lingua.
Na mesma linha de pensamento sobre o conceito de 1éxico surge Baralo (2007, p. 385, tradugao

nossa) que expde as especificidades da competéncia léxica quando afirma que o 1éxico:

[...] contém informag8o codificada correspondente a forma das palavras (fonética,
fonoldgica, ortografica, ortoépica, morfoldgica), a sua fungdo sintética (categoria e
funcdo), ao seu significado real ou figurado (seméntico) assim como a sua variagao
(sociolinguistica) e ao seu valor intencional € comunicativo (pragmatico).®

Assim, nota-se todo o aparato linguistico que compde o Iéxico, este que influencia
desde a pronuncia, escrita (gramatica), compreensdao ¢ fala juntamente com as variantes
culturais e sociais, sendo assim, um elemento que nao pode faltar no ensino de uma lingua
estrangeira, por abranger tais aspectos da lingua e ser primordial no processo de aquisi¢ao de
uma lingua estrangeira.

Porém, ao nos depararmos com a variedade de elementos que fazem parte do 1éxico,
temos a no¢ao da importancia no qual a competéncia Iéxica possui para o desenvolvimento de
uma lingua em um estudante. Nisso, nos questionamos a respeito do ensino: como 0s principais
métodos e enfoques de ensino de lingua espanhola tratam o 1éxico em suas prescri¢oes? Tendo
em vista que ha materiais didaticos e professores que se baseiam nos métodos para desenvolver
a lingua espanhola nos estudantes. Desta forma, buscamos investigar alguns dos principais
métodos e enfoques de ensino de LE nos trabalhos de Barreto (2012) e Richards e Rodgers
(2001).

Richards e Rodgers (2001) realizaram estudos caracterizando alguns dos principais e
mais utilizados métodos e enfoques de ensino, sendo eles: 1) método gramatica e traducao, 2)
método direto, 3) método audiolingual, 4) método situacional, 5) método audiovisual, 6)
método sugestopedia, 7) enfoque comunicativo, 8) enfoque natural, 9) resposta fisica total, 10)
via silenciosa e 11) método comunitario. Alguns destes serdo explicados no decorrer de nossa
analise na subse¢ao 2.2

Podemos constatar em nossos estudos, que nenhum dos métodos e enfoques

apresentados até aqui abordam todos os componentes do Iéxico. Porém, destacamos que

3[...Jcontiene informacion codificada correspondiente a la forma de las palabras (fonética, fonolégica,
ortogrdfica, ortoépica, morfologica), a su funcion sintdctica (categoria y funcion), a su significado real o figurado
(semantica) asi como a su variacion (sociolingtiistica) y a su valor intencional y comunicativo (pragmadtica).
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podemos perceber, a partir de Baralo (2007), que cada um dos métodos separadamente
desenvolve ao menos um ou dois elementos que compdem o 1éxico, pois envolvem gramatica,
pronuncia, audicdo, leitura, dentre outros aspectos cognitivos, sociolinguisticos e culturais

expostos pela autora que desenvolvem a competéncia lexical

METODOLOGIA

A categoria de pesquisa deste estudo se classifica como quali-quantitativa, indo de
acordo com o que afirma Paiva (2019, p. 13) porque “[...]Jacontece no mundo real...”, visa
analisar um fendmeno que ocorre no cotidiano e fazer a descricao deste, quais suas causas e
efeitos na sociedade, como também contabilizar a frequéncia através da quantidade em que se
sucede. Apoiando-se nos objetivos propostos para a realizagdo desta investigacao e baseando-
se em Gil (2008), também ¢ possivel classificar este estudo como descritivo-analitico. Isso
porque, nossa investigacdo busca descrever como se dd um determinado fendmeno, aqui o
ensino do Iéxico através do Instagram, e analisar as principais especificidades descritas e
fundamentadas nas teorias sobre o léxico e nos métodos de ensino de lingua espanhola.
Notamos também, através de Paiva (2019) que se trata de um estudo de caso, por analisar um

caso ou acontecimento.

RESULTADOS E DISCUSSAO

2.2 Alguns contetidos e métodos e enfoques para o ensino do léxico da lingua espanhola
no perfil do Instagram @espanhol.simples

Ressaltamos aqui, através da andlise de algumas publicagdes realizadas no perfil
@espanhol.simples, os conteudos lexicais que estdo sendo utilizados, como vocabulos, verbos,
grupos de palavras e as variantes que sdo expostos com o intuito de que o seguidor adquira o
conhecimento sobre a estrutura, uso e funcionamento do 1éxico da lingua espanhola.

E com base nesse ensino do 1éxico da lingua espanhola, ocorrido através do Instagram,
que notamos um viés pedagogico que pode auxiliar o professor de espanhol a promover um
ensino que seja dindmico, ladico e atrativo, viabilizando mais um meio que complemente o
aprendizado dos estudantes e sirva como apoio ao professor, € por isso, analisaremos 0s
possiveis métodos de ensino encontrados.

Para a realizag@o desse estudo, foram selecionadas as publicagdes realizadas no periodo

de um més (entre 26 de abril e 26 de maio de 2023) as quais totalizaram 27 (vinte e sete) que
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foram categorizadas com base no conteudo de lingua espanhola disponibilizado no periodo em
questdo. Logo, elaboramos uma tabela que consta a totalidade de posts disponibilizados nos
perfis e também a quantidade referente as categorias encontradas que foram destacadas em
Ensino de Palavras,

Grupo de Palavras Léxico Contextual, Grupo de Palavras Corre¢ao Ortografica, Frases

Uteis, Verbos e Variacao Linguistica como demonstra a tabela abaixo.

Tabela 01: Quantidade de posts em um més

Categorias Quantidade de publicacées
(@espanhol.simples
Ensino de Palavras 4
Grupo de Palavras 14
(Léxico Contextual)
Grupo de Palavras 6
(Corregdo Ortografica)
Frases Uteis 2
Verbos

Variacdo Linguistica 0
Total de posts 27

Fonte: Elaboragdo propria a partir das informagdes postadas nos perfis analisados do Instagram.

Ao elaborarmos a presente tabela, constatamos que o perfil @espanhol.simples realizou
mais posts da categoria Grupo de Palavras de Léxico Contextual, apresentando 14 (quatorze)
publicacdes de conteudos de lingua espanhola relacionados a meios de transporte, utensilios de
cozinha, frases no aeroporto, meses, informatica, insetos, veiculos dentre outros grupos de
palavras observados.

A segunda categoria em destaque ¢ a de Grupos de Palavras em correcdo ortografica
contabilizando seis posts objetivados em ensinar a escrita correta de palavras com j, ie, -ble, 11,
ch e outras. Em sequéncia, notamos que referente a categoria de Ensino de Palavras, apenas 4
postagens foram produzidas no periodo de coleta, estes compostos por atividades em formato
de Quiz, atividades de escuta e repeti¢do e demais posts que apresentavam o ensino e significado
de algumas palavras da lingua espanhola. Por ultimo, vemos apenas dois posts que trabalham
frases uteis e 1 apresentando contetido verbal.

Iniciando a andlise do contetdo lexical, trouxemos abaixo dois posts das categorias mais

numerosas, sendo elas Grupo de Palavras em Léxico Contextual e Corre¢do ortografica:
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Figura 1 — Utensilios da cozinha em espanhol
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Fonte: Imagem obtida através Instagram.

A publicagdo acima propoe-se a expor o vocabulario utilizado no contexto de uma
cozinha, mais especificamente objetos, talheres e utensilios em espanhol. A publicagao nao
apresenta nenhum titulo que demonstre o cenario, porém com a ajuda de imagens e desenhos
dos utensilios da cozinha, percebe-se o cenario no qual as palavras ensinadas possuem relagao.

Nisso, o post da figura 01 em formato de video mostra quatro objetos da cozinha em
trés se¢des, com o auxilio das imagens, ¢ exposto abaixo de cada imagem como se escreve cada
palavra em lingua espanhola relacionada ao respectivo objeto. As palavras ensinadas no video
completo sdo: cuchara, tenedor, cuchillo, cubiertos, espumadera, sacacorchos, abre latas,
colador, copa, botella, taza, vaso, cazuela, sartén, olla, tetera. Além dos recursos imagéticos e
ortograficos sobre cada objeto, a publicacdo consta de um 4udio onde ¢ reproduzida
sonoramente a pronuncia de cada palavra por duas vezes.

Destacamos que nesse post na figura 01 héa a presenca de dudio. Deste modo, o som
permite com que o seguidor ouca a pronuncia dos vocébulos presentes na publicacdo, o que
induz a repeti-lo de forma semelhante, podendo desenvolver a competéncia léxica de forma
mais abrangente, por ativar a memoriza¢do através dos recursos fonéticos, fonologicos,
ortograficos e cognitivos.

E por esse motivo que a publicagdo da figura 01 est4 ligada a ideia defendida por Leffa
(2016), a respeito da complexidade do ensino de lingua estrangeira, e por Baralo (2007) quando

expde os principais componentes do 1éxico. Isso porque, a publicagdo unifica elementos que
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sdo importantes na construg¢do do 1éxico (escuta, pronuncia, ortografia e leitura). Porém, com a
criatividade do professor, ao pensar sobre o uso do post em sala de aula, pode-se trabalhar a

escrita através de alguma atividade que utilize a publicagdo como um guia de vocabulario.

Figura 2 - Digrafo Ch

(@ espanhol.simples
DIGRAFO &
CHICA
CHANTAJE
COCHE
CHOCOLATE
CUCHARA

Fonte: Imagem obtida através Instagram

A publicacdo retratada na figura 02 tem o intuito de expor o uso do digrafo “ch” da
lingua espanhola. Nisto, sdo expostas cinco palavras, acompanhadas de trés imagens referentes
a trés vocabulos que utilizam o referido digrafo em sua escrita, sendo elas; chica, chantaje,
coche, chocolate e cuchara. Porém, antes da exposi¢ao da palavra, este post da imagem 09 em
formato de video, apresenta uma breve explicacdo relacionada a prontincia do digrafo.

Com base no que foi exposto, o post da figura 02 tem o intuito de expor um pequeno
grupo de palavras que contém a presenca do digrafo ch. Desse modo, percebemos que a
publicagdo apresenta algumas palavras de uma forma mais ludica, isso porque o post da figura
09 ndo se restringiu apenas a estrutura das palavras, mas utilizou desenhos de uma professora,
um quadro como também de alguns objetos correspondentes a algumas palavras, o que torna a
experiéncia de aprendizagem mais interativa.

Através disso, relacionamos que estes recursos interativos unidos a pronuncia que ¢
outro componente do Iléxico segundo Baralo (2007), contribuem para a aquisicdo da
competéncia léxica. Isso porque, quando o estudante/seguidor acessa as informagdes referentes

a visualizagdo, tanto da estrutura como do significado por meio da imagem, aliados a prontincia,
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estdo sendo ativados muitos sentidos do cognitivo, que ¢ onde se forma a aquisi¢do do 1éxico
como aponta Biderman (1996). Isso acontece, por meio de uma vivéncia ou contato com o0s
termos lexicais possibilitado pelo post da figura 02.

Agora, como propomos, realizamos a analise dos métodos e enfoques que os posts mais
se assemelhavam, escolhemos duas publicagdes da categoria Grupo de Palavras em Léxico

Contextual.
Figura 03 — Trabalho/Trabajo

@) espanhol.simples
SIMPLES
&5

ESPANHOL g“

PARA VIAGEM B\O

@espanhol.simples

ESCRITORIO OFICINA
SALARIO SUELDO
EMPREGADO EMPLEADO
DESEMPREGADO ESTAR EN PARO

DIA UTIL DiA LABORABLE
DIA DE FOLGA DIA LIBRE
CHEFE JEFE
ORCAMENTO PRESUPUESTO
APOSENTADORIA JUBILACION
GREVE HUELGA

& ja salva o post pra consultar depois

Fonte: Imagem obtida através Instagram.

A publicacdo destacada na figura 12 apresenta uma lista de vocabuldrio de 1éxico
contextual ligadas ao trabalho. Sdo apresentados 10 vocébulos em lingua portuguesa seguido
da sua traducdo em lingua espanhola, algo que também se repete no titulo do post. Por ultimo,
¢ solicitado que o seguidor/estudante salve a publicacdo para consultar estas palavras depois,
com o fim de algum uso.

Ao observar estes tragos que compdem a publicagdo da figura 12, nota-se facilmente
que a mesma se assemelha ao método gramatica e traducdo. Isso porque segundo Richards e
Rodgers (2001) esse método ensina as palavras por meio das listas bilingues, indo assim, de
encontro com o que enxergamos na publicacdo aqui analisada, pois a mesma ¢ composta de
uma lista de palavras composta por expressdes na lingua portuguesa e espanhola.

Dessa forma, percebemos que apresenta apenas as palavras com sua tradugdo, sem que
haja orienta¢do quanto a repeticao e escrita, deixando mais livre para que o estudante/seguidor

utilize da sua autonomia para praticar o vocabulario. Algo que a depender da consciéncia de
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quem segue, pode ser benéfico ou maléfico, pois de acordo com o perfil de cada estudante, a
liberdade pode se unir a criatividade para desenvolver outras habilidades ou pode-se apegar
apenas a leitura sem a pratica.

Além dos métodos aqui expostos encontrados nos posts, foi possivel localizar a presenga
de mais um método dentro do periodo proposto para a coleta das publicagdes. Nisso, pudemos
constatar que o perfil @espanhol.simples possui um post no formato de atividade no qual se
aproxima do método audiovisual, exposto no referencial tedrico desta pesquisa. Vejamos a

seguir a publicacdo intitulada como Escute e Responda.

Figura 04 - Atividade escute e responda

‘@»Y eSpanbobsimples

2 PN
:EamﬁsNHOL .._ .-;

L] a-

ESCUTE E RESPONDA

RESPONDA NOS COMENTARIOS

Fonte: Imagem obtida através Instagram.

O post contido na figura 04 tem como objetivo verificar o aprendizado a respeito de
acessorios pessoais que sao utilizados no cotidiano. Sdo mostradas trés figuras correspondentes
a boné, chapéu e capacete no formato de alternativas A, B e C. Abaixo disso ha uma solicitagao
de que seja respondido nos comentarios apos ouvir um dudio que compde o post. O dudio realiza
a pronuncia da palavra casco em lingua espanhola que significa capacete em portugués, porém
o estudante/seguidor terd que deixar evidente nos comentdrios a qual figura a palavra
pronunciada corresponde.

A partir dessa exposi¢ao, podemos perceber uma certa semelhanca do post, a figura 04,
ao método audiovisual exposto por Barreto (2012), visto que esse método utiliza somente
desenhos e oralidade para ensinar vocabulos do espanhol. Desta forma, isso possui tragos que

vao de acordo com o que ¢ dito por Barreto (2012) em relagdo ao método audiovisual, porque
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no post da figura 04, o estudante/seguidor terd que relacionar o significado do 4dudio escutado
através de uma imagem, sem que haja a presenca da traducao em lingua materna.

Esse método, conforme vimos em Barreto (2012), permite com que o aluno amplie sua
desenvoltura em relacdo a compreensao auditiva, como também a competéncia 1éxica. Porque
o aluno entra em contato diretamente com a LE, tendo acesso aos aparatos cognitivos €
fonologico que sao importantes no 1éxico, e ao depender da composi¢ao da atividade, o aluno

também acessa a estrutura da palavra.

CONSIDERACOES FINAIS

Com a conclusao deste estudo, pudemos perceber que o Instagram possibilita que o
professor o utilize com fins educacionais, pois hé funcdes oferecidas na plataforma, que aliadas
ao conhecimento do professor, podem contribuir para o desenvolvimento de conteudos
didaticos. Sabemos que, por ser uma rede social que necessita de acesso a equipamentos digitais
e internet, os quais carecem em determinados grupos sociais, muitas vezes devido a questoes
financeiras, se torna um ponto negativo a utilizacao desta ferramenta em contextos especificos
de ensino.

Constatamos que, nos posts analisados, encontramos conteudos lexicais referentes a
grupos de palavras utilizadas em um contexto especifico, no qual permite o contato com a
estrutura de palavras em lingua espanhola, a sua prontncia através do audio que permite
também a compreensdo auditiva e o significado por meio da imagem. Ja a publicagdo
relacionada a corregdo ortografica em LE aproveita-se dos mesmos elementos para o ensino, s6
que com o foco em mostrar a utilizagdo correta do digrafo “ch” nas palavras, como também sua
pronuncia.

Diante desses componentes de cada postagem, pudemos assimilar as técnicas de ensino
utilizadas a dois métodos de ensino sendo eles o método gramatica e traducao e o audio visual.
Cada um com seu foco em alguma respectiva habilidade da lingua espanhola que compreende
o que forma o 1éxico, apontado por Baralo (2007). O método gramadtica e tradu¢do aplicado ao
post da figura 03 focava na escrita e traducdo, ja o audiovisual da figura 04 a audicdo e o sentido
visual para traducao.

A partir do que foi exposto nesta pesquisa, pudemos perceber que o Instagram
possibilita que o professor o utilize com fins educacionais, pois hd funcdes oferecidas na
plataforma, que aliadas ao conhecimento do professor, podem contribuir para o

desenvolvimento de contetidos didaticos. Desta forma, cabe-nos refletir acerca da garantia
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desses equipamentos e do acesso deles através de politicas publicas e sociais que democratizam
0 acesso a Internet. Porque como vimos, o Instagram se utilizado de forma responsavel e
apropriada, pode tornar a aprendizagem de lingua espanhola um processo mais descontraido e
atual por conta da popularidade das redes sociais. Porém, deve-se frisar que sem leis ou ementas
que assegurem esse acesso, grupos vulneraveis da populacao e especificamente a rede publica
de educacao, o ensino e aprendizado com uso de tecnologias digitais passa a se tornar restrito e

1nacessivel.
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USO DO GEOGEBRA COMO FERRAMENTA PARA O ESTUDO DE FUNCOES
QUADRATICAS

Simone Raquel Casarin Machado !

RESUMO

As turmas de primeiros anos dos Cursos Técnicos Integrado ao Ensino Médio do Instituto
Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia de Santa Catarina (IFSC) campus Sao miguel do
Oeste, geralmente enfrentam dificuldades na compreensdo dos conteudos iniciais,
especialmente relacionados ao conceito de fun¢do. A falta de motivagao e os baixos resultados
apresentados pelos estudantes, tem levado os professores a adotarem metodologias de ensino
inovadoras e que permitam aos estudantes serem protagonistas desse processo. Com o objetivo
desenvolver, por meio de atividades e praticas pedagogicas, a compreensdo aprofundada dos
estudantes sobre os parametros da funcdao quadratica. Para tanto, foi utilizado o software
Geogebra como ferramenta para o ensino-aprendizagem da Matematica. Como resultados,
observou-se um aumento na motivacao e no desempenho dos estudantes na Matematica.

Palavras-chave: Funcdo Quadratica, Tecnologia, Geogebra, Metodologias Ativas.

ABSTRACT

The first-year classes of Technical Courses Integrated into High School at the Federal Institute
of Education, Science and Technology of Santa Catarina (IFSC), Sao Miguel do Oeste campus,
generally face difficulties in understanding the initial content, especially related to the concept
of function. The lack of motivation and the low results presented by students have led teachers
to adopt innovative teaching methodologies that allow students to be protagonists of this
process. With the aim of developing, through activities and pedagogical practices, students' in-
depth understanding of the parameters of the quadratic function. To this end, the Geogebra
software was used as a tool for teaching and learning Mathematics. As a result, an increase in
student motivation and performance in Mathematics was observed.

Key-words: Quadratic Function, Technology, Geogebra, Active Methodologies.

! Mestre em Educagdo Cientifica e Tecnologica pela Universidade Federal de Santa Catarina - UFSC,
simone.casarin@ifsc.edu.br.
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As turmas de primeiros anos dos Cursos Técnicos Integrado ao Ensino Médio do
Instituto Federal de Educagao, Ciéncia e Tecnologia de Santa Catarina (IFSC) campus Sao
Miguel do Oeste, geralmente enfrentam dificuldades na compreensdo dos conteudos iniciais,
especialmente relacionados ao conceito de fungdo.

Isso ocorre em partes, pela formacao prévia deficitaria dos estudantes, que faz com que
se sintam desmotivados e despreparados para desenvolver as atividades propostas. E comum
que junto a essa dificuldade, os estudantes apresentem uma fobia pelo estudo da Matematica,
que pode ser acompanhada ou nao de uma ansiedade em relagdo a Unidade Curricular,
conforme ja apontado nos estudos de Simdes e Da Silva (2022). O conceito de ansiedade em
relacdo aos nimeros, foi proposto ainda em 1957 por Dreger e Aiken como um desconforto em
relacdo a resolucdo de problemas que envolvesse niumeros.

Embira reconhecam a utilidade da Matematica e sua presenca no o dia a dia, os
estudantes experimentam situagdes desagradaveis, quando expostos a necessidade de realizar
calculos relativamente simples.

Para Moscoso et al (2020), a ansiedade pode ser compreendida como uma estrutura
multidimensional, uma vez que engloba reagdes emocionais desfavoraveis diante de tarefas
matematicas em varias situacoes. Assim, a ansiedade ¢ um fendmeno psicoldgico em que um
individuo experimenta sensagdes de medo e desconforto em contextos matematicos.

O que tem-se observado, nos ultimos anos, pos pandemia, ¢ um aumento crescente desse
cenario, que tem afetado sobremodo a autoconfianga dos estudantes. Ao serem convidados a
utilizar suas aptiddes matematicas em situacdes-problema, estes experimentam a ansiedade
matematica, que se manifesta como uma reagdo emocional, comportamental e cognitiva diante
de uma ameagca percebida durante situagdes relacionadas a essa Unidade Curricular.

Outro aspecto bastante comum neste nivel de ensino ¢ encontramos uma tendéncia geral
para um estudo voltado a memorizagdo de formulas. Em particular, este comportamento pode
ser observado no estudo da fun¢do quadratica, com a memorizagao da célebre formula de
Bhaskara e ndo na compreensao abrangente do conceito que inclui a capacidade de “visualizar”
mentalmente seu grafico. Entende-se que, ¢ muito importante ter a capacidade de construir uma
representacao sensata da realidade, que ndo seja apenas baseada em memorias.

Hoje em dia, o acesso as informacdes se tornaram facilitados. Porém, para avangarmos

na questdo da memorizacao, € preciso buscar estratégias e técnicas que busquem uma
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e o conhecimento pratico.

Neste trabalho apresentamos uma descri¢do de uma atividade didatica implementada
com o auxilio do Geogebra, para a compreensao do conceito de fun¢ao quadratica. O objetivo
principal consistiu em aprimorar a compreensdo dos estudantes sobre os parametros da fungao
quadrética, expressos em sua forma polinomial, e como esses parametros modificam o grafico,
promovendo, dessa forma, a consolidagdo de um modelo mental fundamentado na compreensao

ativa.

REFERENCIAL TEORICO

Despertar a motivacdo dos estudantes ¢ um dos grandes desafios enfrentados pela
escola. Assim, torna-se imperativo que os docentes adotem abordagens inovadoras, como a
aprendizagem em ambientes ludicos e imersos em tecnologia, uma realidade incontestavel na
sociedade contemporanea (Junior, 2023). E dessa maneira que muitas instituicdes escolares
estdo adaptando sua abordagem no processo de ensino-aprendizagem, incorporando, inclusive,
as midias digitais.

Enquanto isso, o avango tecnologico tem permeado o trabalho dos professores, exigindo
que estes estejam na vanguarda de novas formas de conceber o mundo e realidades. Em sentido
estrito e etimoldgico, motivagao refere-se ao movimento, que tem virtude mover-se, envolve
uma necessidade que pode originar-se do psicoldgico ou fisiolégico.

Na Matematica, particularmente no ensino da Geometria, tem surgido estudos que
propdem a analise de difrentes representacdes do mesmo objeto. Tais estudos vem motivando
os estudantes, aproveitando o interesse destes pelo mundo digital. Muitos destes estudos se
utilizam das metodologias ativas, colocando os estudantes no centro do processo educativo.

Quando falamos de metodologias ativas aplicadas a educagdo, referimo-nos a uma série
de técnicas e estratégias de ensino utilizadas para fins educacionais. E um processo interativo
baseado na comunicagdo educador-estudante, estudante-estudante, o que aumenta o
envolvimento e traz a motivagao por parte dos professores e estudantes.

Em razdo dessas transformacdes, varias instituicdes educacionais tém buscado
abordagens inovadoras para melhorar o processo de ensino-aprendizagem. Isso envolve a
reestruturacao do curriculo, a integragdo da teoria com a pratica, evidenciando a énfase na

aplicacdo de metodologias ativas de aprendizagem (Marin et al, 2010).
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aten¢do, facilitando a aquisi¢do de conhecimentos e a obten¢do de feedbacks sobre o nivel de
compreensdo. As metodologias ativas permitem também que os estudantes guiem seu processo
a partir de uma abordagem profunda e aprendam quando sdo gerados contextos que os

impulsionam.

METODOLOGIA

A metodologia desse trabalho consiste em um relato de expriéncia. Inicialmente, foi
explorado os conceitos principais envolvendo a funcao quadratica. Essa fase inicial consistiu
na apresentagao e discuti¢ao da definicao de fungdo quadratica e sua forma geral. Em seguida,
os estudantes dos primeiros anos dos Cursos Técnicos Integrados ao Ensino Médio foram
conduzidos ao laboratorio de informética do IFSC- campus Sao Miguel do Oeste (SC), para
desenvolverem a atividade didatica que envolvia exemplos de fungdes quadraticas e seus
graficos. Esse espaco de aprendizagem permitiu a discucao dos elementos da parabola, como
vértice, raizes, e eixo de simetria.

Os estudantes trabalharam em dupla na criagcdo dos graficos das fungdes quadraticas,
com os elementos fornecidos pela atividade. O trabalho em grupo, de maneira colaborativa,
desempenha um papel crucial no estudo da Matematica, oferecendo uma variedade de
beneficios que podem aprimorar significativamente a compreensdo ¢ o desempenho dos
estudantes. Algumas das razdes pelas quais os grupos colaborativos sdo importantes para o
estudo da Matematica incluem desde a troca de conhecimentos, até o desenvolvimento de
habilidades socio-cognitivas.

Destaca-se que, a atividade didatica propunha uma série de situagdes-problema que
envolviam a manipulacdo dos parametros da fun¢do quadratica no Geogebra e que a docente
assumiu o papel de mediadora, incentivando os estudantes a visualizarem as situagdes
graficamente, guiando os estudantes na criacdo e utilizagdo das ferramentas e propondo

momentos de discussdo e sintese.

Quanto mais se problematizam os educandos, como seres no mundo e com o mundo,
tanto mais se sentirdo desafiados. Tdo mais desafiados, quanto mais obrigados a
responder ao desafio. Desafiados, compreendem o desafio na propria agao de capta-
lo. Mas, precisamente porque captam o desafio como um problema em suas conexdes
com os outros, num plano de totalidade e ndo como algo petrificado, a compreensao
resultante tende a tornar-se crescentemente critica, por isto, cada vez mais
desalienada. (Freire, 2017, p. 98)
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ao mundo ao seu redor, eles se sentem desafiados. Assim, quanto mais sdo compelidos a
enfrentar e responder aos desafios apresentados, mais desafiados eles se tornam. A
compreensado dos desafios pelos estudantes, nao ¢ vista de forma isolada, mas sim como parte
de um todo, relacionada as interagdes dos individuos com os outros. Nesse sentido, ¢ importante
desafiar os educandos a refletir criticamente sobre si mesmos ¢ o mundo ao seu redor,
promovendo uma compreensao mais profunda e uma postura menos alienada em relagao a sua

propria realidade.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Entre as atividades propostas, estd a seguinte situagdo problema:

Atividade 6. A arquitetura da igreja matriz de Sdo Miguel do Oeste, representa uma
funcdo parabdlica. Foi instalada em 30 de abril de 1950. Sua altura maxima contada a partir do
eixo reto ¢ de 30 m e distancia do centro de 50 m. Vocé precisa saber a expressao matematica

da fun¢do quadratica, a distancia entre a altura méxima e a altura do arco a 35 m do centro.

Figura 1: foto da igreja matriz Sao Miguel Arcanjo

Essa situagdo problema foi contextualizada para os estudantes da regido, para fornecer

significado e relevancia aos conceitos matematicos. Entende-se que ao apresentar problemas

matematicos em contextos do dia a dia, os estudantes conseguem ver a aplicacdo pratica dos
conceitos que estdo aprendendo. Isso os ajuda a compreender por que estdo estudando

determinados topicos matematicos € como esses conhecimentos podem ser Uteis em suas vidas.
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eles veem a Matemdtica como uma ferramenta poderosa para resolver problemas reais. Isso
pode ajudar a superar a ideia de que a Matematica ¢ apenas um conjunto de regras abstratas e
sem sentido.

Ao enfrentar situagdes-problema do mundo real, os estudantes t€ém a oportunidade de
desenvolver habilidades de resolu¢do de problemas. Eles aprendem a analisar, interpretar e
resolver questdes complexas, habilidades essenciais em muitos aspectos da vida e carreira. Por
sua vez, os estudantes t€ém diferentes estilos de aprendizagem, e alguns podem se beneficiar
mais de uma abordagem pratica e contextualizada. Ao apresentar problemas matematicos de
diferentes maneiras, os educadores podem atender as diversas necessidades de aprendizagem
em suas salas de aula.

Como parte das atividades desenvolvidas, os estudantes enviaram posteriormente suas

atividades, conforme figura 2.

Figura 2: Grafico plotado no Geogebra

Destaca-se aqui a importancia desse contato inicial com ferramentas tecnoldgicas que
auxiliem na visualizagdo e compreensao de conceitos matematicos. Além disso, foi realizado o

registro escrito de algumas atividades, conforme observado na figura 3.

Figura 3: Registro escrito da situagdo problema proposta
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CONSIDERACOES FINAIS

O uso de metodologias ativas no ensino da fun¢ao quadratica com auxilio do GeoGebra
revelam uma transformagdo significativa na dinamica educacional, destacando-se tanto o
aumento na motivagdo dos estudantes dos primeiros anos dos Cursos Técnicos Integrados ao
Ensino Médio, quanto a melhoria nos resultados académicos. Ao contextualizar as atividades,
notou-se a integracdo de conceitos matematicos com outras disciplinas promove uma
abordagem interdisciplinar. Isso permitiu mostrar como a Matematica estéd interconectada com
diferentes campos do conhecimento.

A incorporagdo das metodologias ativas, que incluem a utilizag¢ao pratica do GeoGebra,
proporcionou um ambiente de aprendizado mais participativo e envolvente. Os estudantes
passaram a ter um papel ativo em sua propria educacdo, explorando conceitos de maneira

interativa e aplicando-os em contextos do mundo real. A visualizagdo dindmica

proporcionada pelo GeoGebra permitiu uma compreensao mais profunda e intuitiva da fungao
quadratica, tornando o processo de aprendizado mais acessivel e estimulante.

O aumento na motivacdo dos estudantes foi evidente ao longo do periodo de
desenvolvimento da atividade. A possibilidade e manipular graficos, experimentar diferentes

parametros e visualizar instantaneamente o impacto dessas mudangas trouxe um elemento
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o interesse dos estudantes, estimulando a curiosidade e promovendo a autonomia na

aprendizagem.
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RESUMO

A profissdo docente sempre apresentou desafios em sua desenvoltura, sejam eles postos pela escola, alunos ou
sociedade, de modo a exigir um empenho maior por parte do educador, seja ele fisico ou mental. Perante o exposto,
levantou-se a seguinte problematica: as concepgoes estabelecidas pela sociedade ja experienciadas pelo educador acerca
da profissao docente, atreladas aos desafios da pratica pedagdgica atingem diretamente a saude mental dos professores?
Para que essa questdo pudesse ser respondida, foram definidos os seguintes objetivos: Entender como as concepgdes
estabelecidas pela sociedade ja experienciadas pelos educadores a respeito da profissdo docente afetam diretamente sua
vida profissional e pessoal; apontar os principais fatores que interferem na satide mental dos docentes; identificar quais
as estratégias utilizadas pelos professores; investigar se durante o periodo pandémico houve pioras na saude mental dos
professores. O método utilizado para a realizagdo da pesquisa foi uma abordagem qualitativa, juntamente com a
pesquisa exploratoria e de campo, sendo possivel conhecer mais sobre a tematica estudada. Para obter respostas para os
objetivos elencados, foi realizado um questionario contendo oito questdes abertas para quatro professoras dos Anos
Iniciais, duas atuantes da Escola Estadual Dr. Xavier Fernandes, ¢ as outras duas da Escola Municipal Raimundo
Rocha, ambas localizada no municipio de Patu/RN. Com os resultados obtidos foi possivel conhecer as fragilidades
apresentadas na saide mental dos docentes ocasionados pelas demandas da profissdo e também pelas mudangas
provocadas pelo ensino remoto, além de inteirar-se sobre suas estratégias para manter um estilo de vida saudavel.

Palavras-chave: Saude Mental; Professor; Trabalho Docente; Ensino Remoto.

ABSTRACT

The teaching profession has always presented challenges in its resourcefulness, whether they are posed by the school,
students, or society, in such a way as to demand a greater effort from the educator, be it physical or mental. In view of
the above, the following problem was raised: do the conceptions established by society, already experienced by the
educator about the teaching profession, linked to the challenges of pedagogical practice, directly affect the mental
health of teachers? For this question to be answered, the following objectives were defined: to understand how the
conceptions established by society already experienced by educators regarding the teaching profession directly affect
their professional and personal lives; to point out the main factors that interfere with teachers' mental health; to identify
which strategies are used by teachers; to investigate whether during the pandemic period there were worsening factors
in teachers' mental health. The method used to conduct the research was a qualitative approach, along with exploratory
and field research, making it possible to know more about the theme studied. To obtain answers to the listed objectives,
a questionnaire containing eight open-ended questions was given to four elementary school teachers, two from the Dr.
Xavier Fernandes State School, and the other two from the Raimundo Rocha Municipal School, both located in the city
of Patu/RN. With the results obtained, it was possible to know the weaknesses presented in the teachers' mental health
caused by the demands of the profession and also by the changes brought about by remote teaching, as well as to find
out about their strategies for maintaining a healthy lifestyle.

Palavras-chave em outro idioma: Mental Health; Teacher; Teaching Profession; Remote Teaching

INTRODUCAO

Tendo em vista a responsabilidade imposta ao educador pela escola, pais e alunos, além das

1-  Mestre em Psicologia (UFPB); Prof* Universidade do Estado do Rio Grande do Norte -UERN — sorayanunes@uern.br




AV Seminf’:rio]nte‘rnqcionol de < =

TECNOLOGJA EENSINO | .

e

o l'@ B ‘.

o
04 a O6de Dezembro de 2023

concepgoes a respeito da profissdo docente elaboradas pela sociedade, principalmente aquelas impostas
no periodo de pandemia pelo coronavirus e consequente ensino remoto, o ato de ensinar,tem provocando,
em alguns professores, uma degradagcdo na satide mental dos docentes, como afirmam Diehl e Marin
(2016, p.65) “[...] ensinar se tornou uma atividade desgastante, com repercussdes evidentes na satde
fisica, mental e no desempenho profissional”. Diante das implicagdes destacadas, fica evidente o
esgotamento ocasionado pelo excesso de atividades demandadas pela profissdo docente, que atingem
diretamente o eixo profissional e pessoal do educador, o impedindo de manter uma boa pratica e uma boa
saude mental.

Posto isto, tal tematica apresenta uma pertinéncia ainda maior no contexto atual, uma vez
que diante da isolagdo social provocada pela pandemia do COVID-19 em 2019, todo o mundo teve
de remanejar sua vida pessoal e profissional, o que ndo foi diferente para os professores. Contudo,
visto que a educagdo brasileira ndo se encontrava preparada para tamanha transformacao, sucedeu
uma sobrecarga nas atividades dos educadores, provocada pelo excesso de atividades, a necessidade
do replanejamento, a adequagdo de uma nova metodologia, adesdo obrigatéria as tecnologas
educacionais para suprir as necessidades demandadas, sendo esses apenas alguns dos problemas.

Ademais, os fatores mencionados atrelados a vida pessoal e social do docente, favorecem
nesse adoecimento mental. Moreira ¢ Rodrigues (2018, p. 239) declaram que “A qualidade de vida
no trabalho requer estrutura e recursos apropriados para o bom desenvolvimento das atividades,
assim como para a saude, seguranca e satisfacdo dos individuos.”, uma vez que ndao ha essa
estrutura e recurso, o professor encontra-se vulneravel diante de sua pratica. Tal temética incitou a
escolha do objeto de estudo desta pesquisa, que visa conhecer como a saide mental docente pode
ser afetada pelas pressdes advindas da sociedade e ambiente de trabalho.

Considerando os fatores expostos, buscou-se compreender como as concepgdes rotuladas
pelo meio social a respeito da profissao docente afetam diretamente a vida profissional e pessoal
dos professores; Apontar os principais fatores que interferem na saude mental dos
docentes; Identificar se ha, e quais as estratégias utilizadas pelos professores para manter uma boa
saude mental; Investigar se o uso da tecnologia no ensino durante o periodo pandémico acarretou
pioras na saide mental dos professores.
REFERENCIAL TEORICO

Considerando a responsabilidade atribuida ao professor, seja pela escola, pais e/ou os

proprios alunos, ¢ explicito seu compromisso, visando o grande numero de pessoas que estdo
envolvidas em sua profissdo, ocasionando, em muitas das vezes, um acimulo de estresse, que

inviabiliza o docente atuar de forma satisfatoria em sua pratica.

Pensar na profissdo docente finda por ser complexo, porém necessario, tendo em vista todos

0s impasses que perpassam sua execugdo, o que nos faz refletir a respeito da demanda posta nao s6
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pelo seio escolar, mas pela propria sociedade, que sempre deposita expectativas elevadas sobre o
educador. Nesse sentido, de acordo com Zancan e Spagnolo (2012, p.92) “[...] temos que olhar para
o professor como sujeito complexo e limitado, que dentro da profissdo docente convive com as
alegrias do lecionar e com as dificuldades no exercicio do ensinar.”, ou seja, como qualquer outro
ser humano e profissional, o professor apresenta restricdes e obstaculos em sua ocupacao, que sao
agravados de acordo com a quantidade de servigos solicitados.

Atrelados a auséncia da assisténcia escolar, a maioria dos professores encontra-se
desauxiliado em relacdo a utilizagdo de meios e recursos tecnoldgicos para uso em sala de aula,
acarretando uma limitacdo para a efetivacdo de atividades diferenciadas, dificultando ndo s6 o
trabalho do docente, mas a propria saude mental do docente.

Refletir sobre a satide mental nos possibilita compreender melhor como nossa mente
funciona, consequentemente, nos proporciona conhecer nossas capacidades e limites, contudo,
infelizmente, essa tematica ainda ndo possui a relevancia necessaria. Nesse sentido, Silva (2020,
n.p) ird dizer que:

A satde mental envolve a qualidade em como se lida com os proprios pensamentos,
sentimentos e emocgdes durante o dia, nas atividades e nas relagdes com as pessoas,
diariamente. Nesse sentido, aumentar o autoconhecimento pode ajudar na identificagdo do
que a propria pessoa esta sentindo, o que a incomoda ou lhe gera sofrimento, quais sdo os
limites pessoais € o que pode lhe trazer bem estar e felicidade.

Desse modo, faz-se necessario a importancia de se informar acerca do assunto como uma
forma de autoconhecimento e autoajuda. Como ja citado anteriormente, a profissdo docente
demanda um maior esfor¢o do professor, sendo esse fisico e mental, o que acaba prejudicando sua
saude. Atrelados a esse desgaste mental, sdo encontrados inimeros fatores que contribuem para esse
estado.

Moreira e Rodrigues (2018) dizem que um dos elementos que propicia esse esgotamento
esta ligado ao local de trabalho, quando nao ha uma harmonia entre a equipe pedagbgica, seja
devido a competividade, ou do proprio isolamento que ocorre do ambiente escolar. Tais fatores
desestabilizam a pratica docente, além de dificultar a socializagdo, impossibilitando que o educador
conheca novas metodologias que podem ser aplicadas em sua turma, além de ser uma oportunidade
de ressignificar sua identidade docente.

Com a sociedade em constante transformacao, a escola consequentemente também evoluiu
em alguns quesitos. Com essas modifica¢des, ressaltamos o papel que o professor desempenha
dentro e fora do ambiente escolar também foi alterado. Agora seu trabalho encontra-se
intrinsecamente ligado, ndo sé a escola e ao aluno, mas também a sociedade, e a familia de seus

reproduzir uma boa pratica educativa.
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Além do mais, sua fun¢do na escola ndo se detém apenas ao dar aulas, como Gasparini,
Barreto e Assungdo (2005, p.191) dialogam " O professor, além de ensinar, deve participar da
gestdao e do planejamento escolares (sic), o que significa uma dedicacdo mais ampla, a qual se
estende as familias e & comunidade". Ademais, quando se trata de sua vida pessoal, o educador
ainda ¢ vinculado a escola e estudantes, principalmente quando leciona nos anos iniciais, onde ¢
necessario um cuidado maior para passar uma "impressao positiva" para os estudantes. Tal fator,
além de consumirem energia do professor, ainda o impossibilita de desprender-se do ambiente
educacional mesmo em sua privacidade.

Para Valle e Malvezzi (2011, p. 242) “O professor tem metas a cumprir como agente social,
um papel que o sobrecarrega de expectativas por parte da comunidade, dos colegas, superiores ou
alunos.” No Brasil, ¢ comum o professor dispor mais de um emprego, uma vez que o salario
ofertado apenas por um ndo atende suas necessidades. Considerando essa responsabilidade, a
pressdo que o educador carrega tende a aumentar conforme os cargos que ele ocupa.

Durante o periodo de pandemia ocasionada pelo COVID-19, houve uma notavel
instabilidade dentro da educagdo, visto a ndo capacitagdo de inumeros profissionais para o uso da
tecnologia educacional e do Ensino Remoto Emergencial (ERE), sendo necessaria uma
reorganizacao no modo como as aulas iriam suceder, ocasionando, consequentemente, uma ampla
alteracdo na pratica dos educadores.

Com a nova modalidade de ensino, foram acentuadas algumas lacunas presentes na
formacao dos professores, enfatizando o fato de a profissdo conter restricdes ao uso das Tecnologias
Digitais de Informagdo e Comunicagdo (TDICs), e no emprego de novas metodologias
(MONTENEGRO; MATOS; LIMA, 2021). Tais fatores acarretaram uma sobrecarga em seu oficio,
uma vez que foi necessdria a realizacdo de novos estudos e cursos formativos a fim de incrementar
em sua pratica e, por conseguinte, o educador ser capaz de continuar atuando nesse panorama.

A combinacdo desses novos desafios com os ja existentes, resultaram no excesso de
atividades, o que impulsionou no esgotamento fisico e mental do professor. Uma pesquisa realizada
pelo Instituto Peninsula (2020), através de um questiondrio aplicado a 2.400 professores no ano de
2020, constatou que 70% desses profissionais precisaram alterar suas rotinas pessoais e
profissionais para se adequar ao contexto vigente, demonstrando a ndo preparacdo para o novo
modelo de ensino.

Fica claro todo o estresse ocasionado pelas exigéncias da profissdo docente, e ndo houve tempo
para o professor cuidar de sua saude fisica e mental, sendo esse um caminho que pode melhorar tanto sua
vida pessoal, como profissional. De acordo com Costa et al( 2021) ¢ imprescindivel uma organizacao
entre a vida pessoal e profissional, com o intuito de encontrar maneiras e espacos para desfrutar de um

tempo de lazer, onde estaria colaborando com sua satide e bem-estar.



AV SeminE’Jrio ]nternqcional de

ILECNQLOGJAF‘E_ITISIN.O 2

\ )}

J(

Tl g e i v

04 a 06 de Dezembro de 2023

METODOLOGIA

Para responder adequadamente ao problema da pesquisa e alcangar os objetivos pretendidos,
organizou-se um estudo descritivo e exploratério com abordagem qualitativa, considerando sua
maior flexibilidade durante a coleta de informacgdes, por reconhecer que, segundo Minayo e
Deslandes (2015, p.21) “ela trabalha com o universo dos significados, dos motivos, das aspiragdes,
das crencgas, dos valores e das atitudes”. Desse modo, tal abordagem desempenha um importante
papel nas pesquisas sociais, permitindo a obteng¢do de informagdes de maneira mais versatil,
detalhada, além também de mais aprofundada.

Foi realizado no ano de 2022, com quatro professoras dos Anos Iniciais da Escola Estadual
Dr. Xavier Fernandes e Escola Municipal Raimundo Rocha, ambas localizadas no municipio de
Patu/RN. A técnica de coleta de dados foi um questionario composto por oito questdes abertas,
possibilitando uma maior amplitude nas respostas e se apresentando como o instrumento adequado
para o levantamento de dados, uma vez que permite coletar as informagdes e manter as opinides dos
sujeitos fora da influéncia do pesquisador (Gil, 2008). Mesmo sabendo das limitacdes que ele
apresenta, e que sua utilizagdo estd mais ligada a pesquisa quantitativa, foi a opg¢do mais
conveniente para que os professores se sentissem a vontade durante o procedimento.

A coleta dos dados aconteceu via aplicativo de comunicacdo WhatsApp, por ser mais
convencional e pratico para os professores. Tendo em vista o compromisso ético com o0s
participantes da pesquisa, apenas nomes ficticios serdao utilizados para se referir aos mesmos, onde
as chamaremos de Professora 1, Professora 2, Professora 3 e Professora 4, onde todas possuem
graduacdo em Pedagogia, e a Professora 2 estd realizando sua primeira pos-graduagdo. As
professoras possuem entre 32 ¢ 51 anos e contam com 10 a 30 anos de experiéncia na docéncia.

A andlise dos dados aconteceu por etapas, cujas respostas foram lidas integralmente na
tentativa de compreender os sentidos que os sujeitos deram s perguntas. Na segunda etapa, ocorreu
a primeira separacao das ideias e das frases que identifiquem as convergéncias e divergéncias dos
participantes em relacdo a tematica do estudo. Na terceira e ultima etapa, foi feita a organizagdo e o
mapeamento das semelhancas e diferencas das respostas dos sujeitos, realizando releituras
sucessivas, com o objetivo de delinear as primeiras ideias e selecionar as categorias que

supostamente responderiam as questdes da pesquisa.

Estas etapas da andlise do estudo caracterizam-se como analise de contetido, que de acordo
com Bardin (2011), prevé trés fases fundamentais: pré-analise, exploracao do material e tratamento
dos resultados - a inferéncia e a interpretacao.

Este estudo torna-se relevante, pois sabendo que a escola, como loécus de conhecimentos
cientificos, apresenta-se com uma multiplicidade de fendomenos, os quais ndo se encontram

conectados somente pelas questdes da aprendizagem. Ela configura-se como um local de trocas
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intersubjetivas, onde o sujeito ¢ colocado cada vez mais cedo e convocado a se adequar em um
regime disciplinar, sob a pena de ficar a margem como aluno problema. (FACCI, 2004). Também
os professores estdo imersos nesse sistema e vivem suas contradicdes e dilemas, para além da
didatica e do dominio de conteudos. Por conseguinte, também s3o aprendizes em processo de
permanente subjetivagao.

RESULTADOS E DISCUSSOES

Sabendo que a pesquisa possui como objeto de estudo conhecer como a saude mental
docente pode ser afetada pelas pressdes advindas da sociedade e ambiente de trabalho, as perguntas
elaboradas tiveram como proposito inteirar-se sobre o assunto a partir da colocagdo das professoras
e outros estudiosos que também discutem a tematica. Os resultados encontrados serdo apresentados
conforme a pergunta elaborada, onde ndo necessariamente todas as respostas obtidas serdo expostas,
visto que algumas apresentaram falas semelhantes entre duas ou mais professoras.

Conhecendo as grandes demandas postas ao educador ndo s6 em seu oficio, mas pela
sociedade em um todo, procurou-se saber se os docentes ja sentiram seu desempenho profissional e
pessoal afetado em razdo das concepgdes estabelecidas pela sociedade acerca do professor (como
ele € visto, como ¢ cobrado, como a profissdo ¢ desvalorizada), onde foi possivel perceber pela fala

dos sujeitos que ja ocorreu de fato essa relacao, como bem coloca a Professora 3:

Sim, ¢ uma sensagdo de impoténcia, pois a sociedade tem pressa em opinar com
julgamentos que muitas vezes descaracteriza a pratica do professor. E uma sociedade
liquida, um rolo compressor, que aterroriza o professor atribuindo a ele um papel que esta
além de suas atribui¢des didaticas pedagogicas (PROFESSORA 3 TRECHO RETIRADO
DE UM QUESTIONARIO, 2022)

Ou mesmo a Professora 2, que mesmo ao negar ter sido prejudicada com tais concepgoes,
ainda se sente indignada em rela¢do aos pensamentos depreciativos sobre a profissdo docente, comd

a mesma fala:

Acredito que ndo. Pois tento desempenhar meu trabalho da melhor maneira possivel. Mas,
¢ inegavel dizer que as vezes nos causa certa revolta devido a continua desvalorizagao da
profissdo docente, visto que, somos tdo cobrados em nosso trabalho a0 mesmo tempo em
que ndo somos reconhecidos, considerando a tamanha responsabilidade que compete ao
professor a nobre missdo de ndo apenas ensinar conteudos, mas de formar cidaddos para
viver e servir a sociedade. (PROFESSORA 2 TRECHO RETIRADO DE UM
QUESTIONARIO, 2022)

Zancan e Spagnolo (2012) também corroboram com a discussdo ao dialogarem sobre a
contradi¢cdo existente em relacdo a figura do educador, que a0 mesmo tempo que € visto como um
profissional desvalorizado, hd também uma grande expectativa em sua pratica, uma vez que ela
engloba os individuos que constituem a sociedade.

Observa-se entdo que ha uma intensa imposic¢ao sobre a profissao docente, tendo em vista a
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responsabilidade atribuida ao professor de transformar realidades e formar cidaddos criticos e
pensantes, o que acaba ocasionando grandes exigéncias advindas tanto do corpo social, que espera
resultados positivos de seu desempenho, como também do proprio professor, que procura cumprir
com as demandas postas em seu cargo.

As professoras destacaram algumas estratégias, como a pratica de atividades fisicas, a
organizagdo de uma rotina, além também de praticas efetuadas dentro do proprio espago escolar,

como destaca a Professora 4:

[...] brincar, cantar com os alunos, conversar com os amigos ¢ familiares, compartilhar
ideias e experiéncias com os colegas de trabalho, ter consciéncia e saber conciliar a vida
profissional e a pessoal. (PROFESSORA 4 TRECHO RETIRADO DE UM
QUESTIONARIO, 2022)

Percebe-se entdo que ndo ha um padrdo, ndo existe um método unico para possuir uma boa
saude mental, cada um desenvolve estratégias que melhor se enquadram em suas necessidades,
sendo geralmente algo que eles possuem afinidade e que atribui prazer ao realizar. Vale ressaltar,
mesmo nao sendo algo obrigatdrio, uma vez que nao hd um padrao, como citado acima, que
nenhum dos professores mencionou realizar sessdes com terapeutas ou psicologos, constatando que
essa pratica ainda ndo ¢ tdo comum em suas realidades.

Segundo Marques, Martins e Sobrinho (2011) € necessario que o empregado, nesse caso, o
professor, relacione seu trabalho as consequéncias que podem ser propiciadas a sua saude mental,
s0 dessa maneira ele sera capaz de construir estratégias de enfrentamento para as variadas situacoes
que podem ocorrer, caso contrario, ele estard favoravel ao adoecimento, e até mesmo ao
afastamento de sua prética.

Sabendo que a saude mental dos professores se encontrava fragilizada antes mesmo da
pandemia do COVID-19, procurou-se saber também se durante o periodo pandémico, os docentes

notaram pioras em sua saude mental, onde a Professora 2 respondeu:

Acredito que os desafios enfrentados pelos professores durante esse processo de ensino
remoto abalou o psicoldgico da grande maioria dos docentes, pois, a sala de aula teve que
ser substituida por nossas casas ¢ o quadro pela tela do computador ou celular, vale
ressaltar também a sobrecarga de trabalho pela necessidade de atender os alunos e pais nas
redes sociais em diferentes horarios do dia, o excessivo uso de telas, os desafios para
utilizar as plataformas digitais e a falta de retorno nas atividades propostas e enviadas aos
alunos. (PROFESSORA 2 TRECHO RETIRADO DE UM QUESTIONARIO, 2022)

Percebe-se na fala da professora os sentimentos de angustia e aflicdo provocados pelas
mudancgas repentinas que aconteceram tanto em sua vida pessoal, como profissional, solicitando

dela uma demanda maior de tempo, principalmente para conhecer e entender as ferramentas digitais

necessarias para o ensino remoto, no entanto, € perceptivel que esse nao foi o tnico obstaculo
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encontrado nessa nova modalidade de ensino, o isolamento atrelado a sobrecarga e os obstaculos
para estabelecer uma comunicagao estavel com o aluno acarretaram em um desgaste fisico e mental
do docente (COSTA et al, 2021).

Todavia, ainda foi possivel usufruir de algumas ocorréncias durante o ensino remoto, como
uma maior aquisi¢ao de conhecimento acerca das TDICs na educagdo, conforme alega a Professora

4:

[...] mesmo diante de muitas dificuldades e desafios foi possivel tirar proveito no sentido de
ter novas aprendizagem com as midias digitais, manusea-las e utiliza-las para atingir o
nosso objetivo com os educandos. (PROFESSORA 4 TRECHO RETIRADO DE UM
QUESTIONARIO, 2022)

Montenegro, Matos e Lima (2021) afirmam que a pandemia fez com que os profissionais de
educagdo ressignificassem sua pratica docente, rompendo assim com propostas € metodologias de
ensino consideradas tradicionais, de modo a requisitar por reavaliagdes dos métodos antes
empregados. Para mais, tais ferramentas antes desconhecidas por muitos docentes, agora, de volta
as salas de aula, sd3o usadas para incrementar os recursos didaticos basicos da escola.

Percebendo os obstaculos presentes nessa nova abordagem de ensino, ficamos intrigadas a
saber se as professoras fazem alguma correlacdo entre o ensino remoto ¢ seu estado de satde
mental, onde fazendo uma filtragem na fala dos sujeitos, foi possivel notar a apari¢cao de termos

99 QCs 9 ¢ bR 1Y

repetidos, como “ansiedade”, “inseguranca”, “medo”, “incerteza”, e “desespero”, onde ¢ notdrio o

de 2.400 professores, no qual apontou que as incertezas e afastamento causados pela pandemia,
juntamente com a maior demanda recaida sobre o professor, evidenciam um aumento significativo
nos sintomas destacados pelas docentes.

Conforme pdde ser visto, a saude mental das professoras sofreu alteragcdes devido as
modificagdes repentinas e pressoes advindas tanto da institui¢ao de ensino, como da necessidade de
reinventar sua pratica docente, e ¢ claro, da pandemia de um modo geral, de maneira a gerar, ou
intensificar algum disturbio, que, consequentemente, como afirmam D'Andréa e/ a/ (2020) ¢ capaz
de provocar um mal-estar psicoldogico em professores que ndo estiverem com sua saide mental
estavel.

Ainda conversando sobre o ensino remoto ¢ visando saber como se deu a relagdo das
professoras com o mesmo, foi perguntado qual nota elas dariam ao seu desempenho em sala de aula
durante esse periodo e o porqué. Cada uma deu uma nota especifica, a exce¢ao da Professora 1, que

disse o seguinte:

Nao tenho uma nota especifica, sei que foi um ano de muito aprendizado, onde enfrentei
varios desafios que me deu oportunidade de enxergar a vida com outros olhos.
(PROFESSORA 1 TRECHO RETIRADO DE UM QUESTIONARIO, 2022)
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Ja a Professora 2 se deu um 7, alegando que:

[...] foi preciso adaptar -se a novas tecnologias sem capacitacdo e aviso prévio, sendo que
essa realidade foi muito mais dificil para alunos e pais que também tiveram que adequar-se
a esse contexto afetando assim o processo de ensino aprendizagem. (PROFESSORA 2
TRECHO RETIRADO DE UM QUESTIONARIO, 2022)

A professora 3 afirma que:

Acredito que minha nota seria 9 por qué (sic) eu busquei sempre dar o meu melhor e
sempre busquei me aperfeigoar para levar o melhor para os meus alunos. (PROFESSORA 3
TRECHO RETIRADO DE UM QUESTIONARIO, 2022)

E por fim, a Professora 4 expressa que:

Diante da realidade pandémica e a falta de preparag@o para o ensino remoto, daria um 8,0,
porque mesmo diante de muita dificuldade, falta de apoio por parte de alguns familiares,
pra a realizagdo e devolutivas das atividades, foi possivel atingir um bom resultado dos
alunos que participaram. (PROFESSORA 4 TRECHO RETIRADO DE UM
QUESTIONARIO, 2022)

E notavel que a maior mudanga na educagdo durante a pandemia foi a substituicio das
salasde aula pelas telas de celulares e computadores, onde foi essencial uma familiarizagdo e
adequacdo com as novas tecnologias adotadas, como apontam as Professoras 2 e 3, de modo a
necessitar adaptar as praticas docentes adotadas por elas a esse novo contexto, onde Montenegro,
Matos e Lima (2021) continuam colaborando com as discussdes afirmando que a pandemia exp0os
lacunas existentes na profissao docente, onde foi possivel haver uma maior reflexao dos professores
acerca de suas formagdes e metodologias de ensino.

Sabendo que cada uma das professoras vivencia realidades diferentes, ¢ seguro dizer que
elas experienciaram esse momento de formas distintas, o que ocasiona nas notas variadas, contudo,
¢ perceptivel que todas as notas estdo na média, mostrando que mesmo diante das dificuldades
enfrentadas, foi possivel a realizacao de uma pratica docente eficiente.

Relacionado a pergunta feita anteriormente sobre as notas que cada professora destinou a
sua pratica durante o ensino remoto, para finalizar o questionario, foi perguntado aos sujeitos se
seria uma nota diferente destinada para sua pratica antes da pandemia e o porqué, onde, em suas

respostas, todas responderam sim, exceto a Professora 3, como pode ser observado abaixo:

Sim. A pandemia trouxe momentos desesperadores, mas também de reflexdes.
(PROFESSORA 1 TRECHO RETIRADO DE UM QUESTIONARIO, 2022)

Sim. Pois, antes da pandemia o desempenho dos alunos e o rendimento escolar se mostrava
mais eficaz, com as aulas presenciais podemos obter um resultado mais produtivo e um
melhor aprendizado, uma vez que, de maneira presencial podemos diagnosticar de maneira
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real a verdadeira necessidade e ’diﬁculdade dos alunos. (PROFESSORA 2 TRECHO
RETIRADO DE UM QUESTIONARIO, 2022)

Nao, por que (sic) mesmo sendo remota eu sempre busquei levar o melhor para os meus
alunos e eu também faco isso nas aulas presencial. (PROFESSORA 3)

Sim, com certeza, porque a pandemia nos impossibilitou de muitas coisas, ¢ claro que o
ensino presencial ¢ muito diferente do remoto. O educador fica muito limitado e
dependente da familia e ferramentas digitais para que a crianca alcangasse o seu
desenvolvimento. (PROFESSORA 4 TRECHO RETIRADO DE UM QUESTIONARIO,
2022)

Para Costa et al (2021) diante das novas demandas, foi necessario a elaboragdo de
estratégias que reconfortassem o professor, de modo a fazer com que ele continuasse exercendo seu
cargo com proficiéncia, onde € possivel ver esse esforco na fala na Professora 3, que mesmo diante
de um novo cenério educacional, se empenhou para oferecer um ensino de qualidade.

Tendo em vista as grandes mudangas ocorridas em prol da pandemia, era esperado que os
sujeitos optassem por notas diferentes para ambos 0os momentos, uma vez que no ensino remoto
houve uma maior limita¢do, como destaca a professora 4, seja na questdo do contato mediano entre
professor e aluno, ou at¢é mesmo com os recursos digitais, caso o professor nao possuisse as
informacdes necessarias para utilizd-los. Tais fatores atrelados a pandemia de um modo geral,
acabaram ocasionando em uma serie de inquietacdes para o educador, que consequentemente,
obteve uma maior degradacdo em sua saide mental, de modo a desgastar emocionalmente, como
afirma a Professora 1, ao citar que houve momentos desesperadores, além de outros sentimentos ja

citados anteriormente.

CONSIDERACOES FINAIS

As observacdes e reflexdes desenvolvidas neste trabalho a partir das informagdes coletadas
com as professoras atuantes da Escola Estadual Dr. Xavier Fernandes e Escola Municipal
Raimundo Rocha no municipio de Patu/RN acerca de sua satide mental viabilizaram compreender
como as exigéncias da profissio docente e sociedade atingem diretamente seu oficio, e
consequentemente, seu bem-estar.

Como proposto em um dos objetivos especificos que enunciava que se desejava investigar se
durante o periodo pandémico houve pioras na saude mental dos professores, foi viavel que ele fosse
atendido a partir das falas das professoras, onde foi possivel observar uma notavel piora em sua
saude mental, uma vez dada a situacdo global enfrentada, onde a educagdo brasileira, e por
consequente, o professor, ndo se encontravam preparados para tamanha mudanca em seu sistema de

ensino, trazendo para os educadores sentimentos de incerteza, ansiedade, inseguranga, e outros.
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CAMPAINHA LUMINOSA COM O USO DE PLACAS DE ARDUINO UNO
ACESSIVEL A PESSOAS COM DEFICIENCIA AUDITIVA E SURDO CEGO
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Welton Batista dos Santos !
RESUMO

Uma das ferramentas muito utilizadas atualmente, principalmente no desenvolvimento de
projetos de engenharia, ¢ a plataforma de prototipagem Arduino. O Arduino ¢ uma placa
eletronica com um microprocessador programavel. Esta placa possui pinos de entrada e saida
digitais e analdgicos, permitindo ao usuario realizar diversas tarefas. O objetivo principal ¢é
apresentar um modelo de sistema de campainha eletronica luminosa e vibragdo para alertar
pessoas com deficiéncia auditiva e visual. A utilizacdo de placas Arduino Uno Atmega328p se
deu pelo fato de ser um sistema acessivel e de baixo custo. A metodologia consistiu no
levantamento e estudo do material bibliografico que descreve sistemas embarcados, sensores,
atuadores, Arduino, montagens de sistemas e simulagdes. No projeto, também usamos o MIT
App Inventor que ¢ um desenvolvedor de software para smartfone. O projeto também mostrou
que o uso da plataforma Arduino foi de suma importancia na aplicagdo e constru¢do da
campainha de luminosa e com isso, o presente trabalho objetiva construir e apresentar um
protétipo de um sistema de campainha luminosa para alertar as pessoas com deficiéncia auditiva
e visual sobre a presenca de um professor para estar acionando a campainha utilizando um

smartfone.

Palavras-chave: Campainha luminosa, Acessibilidade, Arduino.
ABSTRACT

One of the tools widely used today, especially in the development of engineering projects, is
the Arduino prototyping platform. The Arduino is an electronic board with a programmable
microprocessor. This board has digital and analog input and output pins, allowing the user to
perform various tasks. The main objective is to present a model of a luminous and vibrating
electronic bell system to alert people with hearing and visual impairments. The use of Arduino
Uno Atmega328p boards was due to the fact that it is an accessible and low-cost system. The

methodology consisted of surveying and studying bibliographic material that describes

! Mestrando em ciéncia da computagio da Universidade Federal Semidrido - UFERSA,
welton.santos02392@alunos.ufersa.edu.br.
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embedded systems, sensors, actuators, Arduino, system assemblies and simulations. In the

project, we also used MIT App Inventor which is a smartphone software developer. The project
also showed that the use of the Arduino platform was of paramount importance in the
application and construction of the luminous buzzer and therefore, the present work aims to
build and present a prototype of a luminous bell system to alert people with hearing and visual

impairments. about the presence of a teacher ringing the bell using a smartphone.

Keywords: Light doorbell, Accessibility, Arduino.
INTRODUCAO

Na situacao, de desrespeito ao direito da pessoa de ser parte integrante da sociedade,
sendo levantado o problema que motivou o projeto da campainha luminosa acessivel a pessoas
com deficiéncia auditiva, surdo cego e de baixa visdo. A tecnologia pode ajudar a garantir uma
inclusdo social, a promover justica suprindo as necessidades humanas. Com esse intuito nosso
projeto trata da tematica, acessibilidade na sala de aula nas institui¢des de ensino, do qual

podemos aplicar um sistema de campainha luminosa eficiente e de baixo.

Portanto, ¢ necessario o uso de ferramentas que permitam maior interagdo entre os
conhecimentos de mundo ¢ as suas utilizagdes no mundo real. Os sistemas embarcados, sendo
sistemas que possuem hardware e software integrados num tnico dispositivo desenvolvido para
uma tarefa especifica, mas com tamanho bem reduzido, recursos computacionais necessarios e
de baixo custo, podem ser integrados a ambientes educacionais. Uma das ferramentas
amplamente usada atualmente, principalmente no desenvolvimento de projetos de engenharia
(OLIVEIRA, 2015), ¢ a plataforma de prototipagem Arduino, essa plataforma, permite a

criacdo de prototipos versateis e de baixo custo se comparado com outros sistemas.

O Arduino ¢ um microcontrolador que engloba software e hardware e tem como objetivo
fornecer uma plataforma fécil para prototipagem de projetos interativos. No site do Arduino,
em http://Arduino.cc, fornece um excelente suporte ao sistema. Esta placa possui pinos de
entrada e saida digitais e analdgicos, permitindo ao usuario realizar varias tarefas de forma
simultanea, de acordo com a programacao feita no ambiente IDE. A linguagem de programacao,
¢ baseada em linguagem C e C++ ¢ entdo carregada na placa Arduino, permitindo que os
sistemas acoplados & mesma executem as tarefas de acordo com a programagdo. A Figura 1
apresenta o modelo de placa de desenvolvimento Arduino UNO Atmega 328p utilizada no

projeto.



<
asw o -

AV Semini’urio]nternocional de 'S =|

PIe ?.lEchLoejA EENSINO | .

-
04 a O6'de Dezembro de 2023
Figura 1: Placa de desenvolvimento Arduino UNO

Fonte: Proprio autor

Viérios componentes podem ser ligados ao Arduino como, por exemplo: leds, displays,
botdes, interruptores, motores, sensores de pressdo, sensores de temperatura, sensores de
distancia, receptores ou qualquer outro dispositivo que emita dados ou possa ser controlado
(MCROBERTS, 2011). Além do Arduino, utilizamos também, mddulos de vibracall retirado

de celular quebrado.
OBJETIVO

O principal objetivo ¢ apresentar um modelo de campainha luminosa eletronica e de
vibragao para alertar sobre avisos no ambiente escolar a portadores de deficiéncias auditivas e
visuais, utilizando plataforma eletronica de prototipagem de hardware e software Arduino

UNO.
METODOLOGIA

Segundo Gil et al. (2002) pesquisa bibliografica, como qualquer outra modalidade de
pesquisa, desenvolve-se ao longo de uma série de etapas. Assim, qualquer tentativa de
apresentar um modelo para desenvolvimento de uma pesquisa bibliografica devera ser

entendida como arbitraria.

Para o desenvolvimento desse projeto, utilizamos o método de etapas de projeto, no
primeiro momento realizamos um estudo geral sobre o tema, em seguido dividimos em cinco
etapas vinculadas ao desenvolvimento das montagens praticas, e por fim, aplicamos o sistema
de campainha luminosa. O uso de placas de Arduino Atmega328p para a construcao do sistema
de campainha luminosa deu-se pelo fato de ser um sistema acessivel e de baixo custo. A figura

2 mostra a estrutura da campainha luminosa com uso de placas de Arduino.
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Figura 1: Estrutura da campainha luminosa

S t
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Arduino uno (( ))
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tatil de

vibragao

Hc 06
Bluetooth

Fonte: Proprio autor

Etapa 1: Levantamento bibliografico

Consistiu no levantamento e estudo do material bibliografico que descreve: sistemas
embarcados; sensores; atuadores; Arduino; montagens e simulagdes de sistemas; logica de
programacdo. Em seguida, em conjunto com os professores orientadores do projeto, sdo
analisadas e definidas as montagens possiveis de serem realizadas no decorrer de
desenvolvimento deste projeto, assim como levantamento de custo envolvido na aquisi¢ao dos

componentes.
Etapa 2: Escolha dos sinais a serem usados na campainha luminosa

Essa etapa consistiu na escolha dos sinais a serem utilizados na campainha luminosa no

ambiente escolar. O grupo decidiu escolher os seguintes sinais:

» Banheiro, sendo representado pela cor verde;

L)

% Beber agua, sendo representado pela cor vermelha
¢ Intervalo, sendo representado pela cor azul;
¢ Ir para casa, sendo representado pela cor ciano.

A figura 3, mostra detalhadamente os sinais escolhidos pelo grupo para serem usados na

campainha luminosa.

Figura 2: Sinais a serem utilizados no projeto

“./Banheiro  /* Agua

/»|Intervalo Ir pra casa

Fonte: Proprio autor
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Etapa 3: Montagem isolada

Nesta etapa, realizamos o processo de simulagdo computacional do funcionamento do
modelo a ser usado no projeto. Assim como foi realizada também a montagem pratica e
funcional dos componentes isolados como, por exemplo: leds, buzzer, sensor, motor de

vibracdao, modulo bluetooth e Arduino como mostra na figura 4.

Figura 3: Componentes do Protétipo da campainha luminosa

Fonte: Proprio autor

Na figura acima, mostra o modelo montado com todos os componentes usados na
campainha luminosa. A tabela 1, mostra os componentes utilizados no desenvolvimento e

constru¢ao do modelo.

Tabela 1: Principais componentes utilizados no prototipo

Componente Imagem Componente Imagem
Placa Arduino UNO Protoboard
Modulo bluetooth HC Buzzer

06
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Led RGB Motor de vibragdo

Resistores Jumps

Fonte: Proprio autor

Com o entendimento do funcionamento, montagem e logica de programacdo das
estruturas de forma isolada, obtido por meio da etapa anterior, na sequéncia foi feita a
montagem completa do protdtipo e também a logica de programagao do sistema como mostra

a figura 5.

Figura 4: Protétipo completo da campainha luminosa

Fonte: Proprio autor

Etapa 4: A criacdo do aplicativo campainha luminosa

Nesta etapa da elaboragdo do aplicativo a ser usado no projeto, utilizamos o MIT App
Inventor, que ¢ um ambiente de programacao de facil utilizacdo na area de programacao para
celular. O projeto MIT App Inventor busca democratizar o desenvolvimento de software,
capacitando todas as pessoas, especialmente os jovens, a passar do consumo de tecnologia para

a criacao de tecnologia.
Etapa S: Aplicacdo e validacdo do modelo na sala de aula

Essa etapa consistiu na aplicagdo e validacdo do modelo junto aos alunos na sala de aula,

como mostra a figura 6.
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Figura 5: Aplicacdo e validagdo do sistema

Fonte: Proprio autor

O teste foi realizado com alunos deficientes auditivos e visuais onde 0s mesmos

constataram que o sistema da campainha luminosa ¢ bom e eficiente.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Com o proposito de garantir a legitimidade da pesquisa, foi elaborado e aplicado um
questionario para 12 alunos do CAS — Mossoré e um aluno com deficiéncia visual. O

questionario, ¢ composto por 10 questdes.

A analise e interpretacdo dos dados foram realizadas com base em uma sintese integradora
dos dados que segundo Lima e Mioto (2007), refere-se a agdo reflexivo das informagdes
coletadas em consonancia aos objetivos estabelecidos na pesquisa, desencadeando a descrigao

e analise das obras conforme o estudo.

Desse modo, seguimos com os resultados obtidos através da efetivagdo destas etapas. E,
para melhor compreensao apresentaremos os textos codificados com letras e nimeros, de forma

que a letra representa a questao e o nimero representa a sequéncia das questdes. Dessa forma,
usaremos Q1, Q2, Q3, Q4, QS5, Q6, Q7, Q8, Q9 e Q10.

Os resultados de acordo com as respostas dadas na Q1, mostrou que os participantes entre

alunos e professores surdos tinham entre 18 a 35 anos de idade, como mostra o grafico 1.
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Grafico 1: Idade

DE 18 A 2 ANOS
50%

DE 25 A 35 ANOS
50%

Fonte: Proprio autor

Na Q2, mostrou que a maioria eram do sexo masculino, sendo 67% e o feminino 33%

como mostra o grafico 2.

Grafico 2: Sexo

FEMININO
33%

MASCULINO
67%

Fonte: Proprio autor

Conforme a Q3, os resultados mostraram que, 84%, responderam que sim conhece a
campainha luminosa, mas, nao com o sistema de Arduino, contra 16% falaram que nao conhece,

como visto no grafico 3.

Grafico 3: Conhece a campainha luminosa

NAO
16%

SIM
84%

Fonte: Proprio autor
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Quando perguntado se sua instituicdo de ensino tinha campainha luminosa, as respostas

foram dadas de acordo com o grafico 4, onde, 83% responderam que na instituicdo de ensino
ndo tem campainha luminosa e 17 % que sim.

Grifico 4: Sua institui¢do tem campainha luminosa

SIM
17%

NAO
83%

Fonte: Proprio autor

Na QS5, porque vocé se interessou em ter um sistema de campainha luminosa na sua
instituicdo de ensino? 33% responderam que o aluno com necessidades especiais precisa ter

essa acessibilidade e 67%, falaram que ¢ importante ter um sistema de avisos para os alunos.

Na Q6, onde o objetivo era saber dos alunos a importancia de ter um sistema de

sinalizacdo luminosa dentro da sala, a resposta foi unanime, 100% responderam que sim.

Conforme a Q7, onde pergunta ao aluno se conheci o sistema de placas de prototipagem
Arduino, a resposta foi, 45% responderam que sim conhece o sistema, 17%, que ndo conhece e

ouvir falar nesse sistema 33% como mostra no grafico 5.

Grafico 5: Conhecer o sistema de campainha luminosa

OUVIR FALAR
33% 5*’

SIM
50%

NAD
17%

Fonte: Proprio autor

Segundo a Q8, questionava aos alunos, qual a importancia de ter um sistema eficiente e

barato como forma de acessibilidade nas salas de aula, resultado foi, que 100% acredita que ¢
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de grande importancia ter essa acessibilidade dentro da sala de aula para os alunos deficientes

auditivos e visuais.

Na questao Q9, que tinha como objetivo saber da opinido dos alunos com relacao aos
pontos positivos e negativos apos apresentacdo do sistema de campainha luminosa, fazendo uso
de placas de Arduino na sala de aula, dentre as melhores respostas temos:

®,

¢ Muito bom, porque ajudar aos alunos surdos e de baixa visdo a entender bem os sinais
de avisos dentro da sala de aula com o professor usando o celular;

+« Sim, ¢ importante pessoa surdo cego mao uso de placas de Arduino ajudar celular com

a campainha luminosa mais facil positivos;

7/

+ O aluno com deficiéncia tera informagdes através dessa acessibilidade.

De acordo com Q10, dentre os principais relatos dados pelos alunos que participaram do

questionario foram obtidos os seguintes resultados.

« Foi uma experiencia maravilhosa pois nunca tinha visto esse sistema antes;

« Sim, ¢ importante pessoas ajudar surdo cego campainha luminosa precisa conhecimento
pratica comunicagao sala a aula;

¢ Foi muito bom participar de campainha luminosa, porque ¢ muito importante ter

conhecimentos das pessoas deficientes surdos, surda cega etc.;

« Sim, porque importante ajudar aviso volta sala aula professora.

CONCLUSOES

Tendo em vista os aspectos relevantes observados nos resultados podemos mencionar
que, o uso da campainha luminosa com uso de Arduino Atmega328p, um sistema eficiente e de
baixo custo tem causado importantes contribuigdes para o processo de comunica¢dao entre
surdos, surdo cego, baixa visao e ouvintes. O projeto ainda mostrou que, a utilizagdo da
plataforma Arduino Atmega 328p foi de suma importdncia na aplicacdo e construgdo da
campainha luminosa, onde a aplicabilidade da mesma pode ser diversas areas do conhecimento

com exemplo bares, restaurantes, hospitais, cinemas e etc.

De acordo com as observagdes dos avaliadores, o projeto ¢ de grande importancia para o
publico, deficiente auditivo e visual possibilitando assim acessibilidade. Percebemos que as
necessidades das pessoas com deficiéncia sdo muitas e que muitas vezes podem ser atendidas

pela tecnologia.
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O USO DA KHAN ACADEMY COMO FERRAMENTA DE ENSINO NA BIOLOGIA
CELULAR: UM ESTUDO EM ESCOLA PUBLICA NO MUNICIPIO DE HUMAITA-
AM.

EL USO DE KHAN ACADEMY COMO HERRAMIENTA DE ENSENANZA EM
BIOLOGIA CELULAR: UM ESTUDIO EM UMA ESCUELA PUBLICA DEL MUNICIPIO
DE HUMAITA-AM.

Jodo Bosco Ferreira de Souza Jinior !

Elisa da Silva Moreira 2

RESUMO

Este artigo tem como objetivo investigar o uso da plataforma Khan Academy como uma
ferramenta de ensino eficaz na disciplina de biologia, especificamente do assunto de biologia
celular, analisando seu impacto no desempenho dos alunos do ensino médio. A biologia celular
desempenha um papel fundamental na compreensdo dos processos intrinsecos das células,
sendo um assunto crucial para a formacao de uma base sélida em ciéncias biologicas. A Khan
Academy é uma plataforma de ensino online que oferece uma abordagem inovadora para o
aprendizado, fornecendo acesso a uma ampla variedade de recursos educacionais, incluindo
videoaulas, exercicios praticos e interativos. A pesquisa foi conduzida em um ambiente
educacional formal, e se baseou em um método experimental controlado. Os resultados deste
estudo revelaram melhorias significativas no desempenho académico dos alunos que utilizaram
a Khan Academy. Os alunos que tiveram acesso a plataforma demonstraram maior
concentracdo de conhecimento, compreensdo aprofundada dos conceitos de biologia celular e
maior satisfacdo com o processo de aprendizagem. Este estudo destaca o potencial da Khan
Academy como uma ferramenta poderosa no ensino de biologia celular, fornecendo percepcoes
importantes para educadores, instituicdes de ensino e alunos que buscam melhorar a qualidade
do ensino e aprendizagem na area de biologia celular.

Palavras-chave: Plataforma digital, Ensino de biologia, Aprendizagem eficaz, Tecnologia.
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Este articulo tiene como objetivo investigar el uso de la plataforma Khan Academy como una
herramienta de ensefianza eficaz en la disciplina de biologia, especificamente en el tema de
biologia celular, analizando su impacto en el rendimiento de los estudiantes de secundaria. La
biologia celular desempefia un papel fundamental en la comprension de los procesos intrinsecos
de las células, siendo un asunto crucial para la formacién de una base solida en ciencias
bioldgicas. Khan Academy es una plataforma de ensefianza en linea que ofrece un enfoque
innovador para el aprendizaje, proporcionando acceso a una amplia variedad de recursos
educativos, incluyendo video-lecciones, ejercicios practicos e interactivos. La investigacion fue
llevada a cabo en un entorno educativo formal y se basé en un método experimental controlado.
Los resultados de este estudio revelaron mejoras significativas en el desempefio académico de
los estudiantes que utilizaron Khan Academy. Los alumnos que tuvieron acceso a la plataforma
demostraron una mayor concentracion de conocimiento, una comprension mas profunda de los
conceptos de biologia celular y una mayor satisfaccion con el proceso de aprendizaje. Este
estudio destaca el potencial de la Khan Academy como una herramienta poderosa en la
ensefianza de biologia celular, proporcionando percepciones importantes para educadores,
instituciones educativas y alumnos que buscan mejorar la calidad de la ensefianza y el
aprendizaje en el area de biologia celular.

Palabra clave: Plataforma digital, Ensefianza de biologia, Aprendizaje efectivo, Tecnologia.

INTRODUCAO

A educacgdo € um campo em constante evolugdo, e 0 avango das tecnologias digitais tem
desempenhado um papel significativo na transformacdo da forma como o conhecimento é
adquirido e transmitido.

No contexto da educacdo em ciéncias bioldgicas, mais especificamente no assunto de
biologia, o desafio de fornecer uma compreensao sélida dos complexos processos celulares tem
sido uma preocupacdo central. De acordo com Andrade (2011), pode-se sustentar que 0
progresso do conhecimento cientifico é impulsionado por disciplinas especializadas. Contudo,
é crucial ponderar que iniciativas interdisciplinares surgem como espacos notaveis para a
integracdo de saberes. Tais contextos ndo apenas viabilizam uma apreensdo abrangente da
ciéncia em questdo, mas também se destaca como terrenos propicios a articulagdo fluida de
diversas esferas do conhecimento. Nesse cenario, a plataforma Khan Academy surge como uma

ferramenta promissora para aprimorar 0 ensino da biologia celular.



A% Semlngrlo .In.tern?monoll de

'.I' CNOLOGJA E EITISINO

<> B e

04 a 06 de Dezembro de 2023

intrinsecos das células, e seu dominio é crucial para os estudantes que buscam carreiras nas
ciéncias bioldgicas. No entanto, tradicionalmente, o ensino de biologia celular tem sido
caracterizado por uma abordagem expositiva, frequentemente desafiando a retengéo e o
envolvimento dos alunos. Pois, para Nascimento (2017), afirma que no contexto
contemporaneo da educacao, os docentes enfrentam um desafio significativo ao buscar garantir
o envolvimento dos alunos no processo de aprendizagem. Lamentavelmente, constata-se que a
estrutura preponderante do sistema educacional prevalece uma abordagem superficial,
caracterizada por praticas expositivas e énfase na mera transmissdo de informagfes. Esta
problematica evidencia a necessidade de abordagens inovadoras que possam melhorar a
eficacia do ensino da biologia celular.

A Khan Academy € uma plataforma de ensino online que oferece acesso a uma
variedade de recursos educacionais, incluindo videoaulas, exercicios préticos e ferramentas
interativas. Segundo Medeiros e Medeiros (2018) a plataforma Khan Academy foi “criada para
fornecer educacéo através de uma colecdo gratis de videos de matematica, medicina, economia,
fisica, biologia e muitos outros, além de exercicios e um painel de aprendizado que habilita os
estudantes a aprender no seu préprio ritmo dentro e fora da sala de aula. Seu modelo de
aprendizado baseado na web oferece flexibilidade e personalizag¢do, tornando-a uma opgéo
atraente para estudante e educadores em busca de métodos alternativos de ensino e
aprendizagem. Diante dessa realidade, surge uma justificativa para esta pesquisa: investigar se
a Khan Academy e uma ferramenta eficaz para melhorar o ensino de biologia celular.

Ja, para Menegais, Fagundes e Sauer (2015), o uso da Khan Academy como estratégia
pedagdgica demonstrou eficacia, pois apresenta um formato Iudico e fomenta uma abordagem
inovadora para 0 processo de ensino e aprendizagem.

Portanto, esse estudo tem como objetivo avaliar o impacto do uso da Khan Academy
como ferramenta no ensino no contexto do assunto de biologia celular. Além disso, busca, de
maneira abrangente, compreender como a integracdo da Khan Academy n ensino de biologia
celular pode influenciar o desempenho académico e a compreensdo dos alunos, bem como

identificar os beneficios e desafios associados a essa abordagem educacional.

REFERENCIAL TEORICO
O uso de tecnologias educacionais, como a plataforma Khan Academy, no ensino de
biologia celular encontra seu fundamento em um contexto mais amplo de transformacdes na

educacdo. Para Tomazi (2016), a presenca da tecnologia é derivada da expressdo criativa da
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acompanhando a trajetéria humana desde os seus primordios. Ainda 0 mesmo autor afirma que
no cenario contemporaneo, as tecnologias digitais de informacéo e comunicacdo destacam-se
como instrumentos fundamentais, possuindo a capacidade intrinseca de conferir maior
atratividade e satisfacéo ao processo educacional. A medida que a sociedade evolui em direcéo
a uma era digital, as praticas de ensino e aprendizagem também passam pro mudancas
significativas. Neste contexto, a intengracdo de tecnologias digitais no processo educacional
representa uma resposta as demandas de um mundo em contante evolugéo.

As tecnologias educacionais tém o potencial de superar barreiras geograficas temporais,
tornando o aprendizado mais acessivel a um publico diversificado. A Khan Academy, em
particular, foi reconhecida por oferecer uma ampla gama de recursos educacionais online,
incluindo videoaulas, exercicios interativos e uma plataforma de aprendizado adaptativa. Esses
recursos possibilitam o aprendizado personalizado, permitindo que os alunos avancem no seu
ritmo proprio e revisitem conceitos conforme necessario.

Nos estudos de Assis et al. (2023), afirmam que a Khan Academy é uma instituicdo
global sem fins lucrativos, e busca oferecer educagédo de qualidade, sendo acessivel em todo o
mundo. Esses autores ainda comentam que no Brasil, a plataforma estd homologada a Base
Nacional Comum Curricular, organizando contetdos por ano/série e area de conhecimento. A
motivacdo dos estudantes ao utilizar plataformas adaptativas esta centrada na familiaridade com
recursos digitais, incentivando a busca ativa pelo conhecimento durante as aulas.

O ensino da biologia celular ndo é excecdo a essa tendéncia. Uma disciplina requer uma
compreesdo profundada dos processos intracelulares, o que pode ser exigido para muitos
alunos. A utilizacdo de recursos multimidia e interativos, como os fornecidos pela Khan
Academy, pode facilitar a visualizacdo e a compreensdo desses conceitos complexos,
contribuindo para uma aprendizagem mais eficaz.

Assim, para Ferreira (2020), diz que a necessidade de ajustes nos perfis de
comportamento de alunos e professores diante da onipresenca das novas tecnologias, que
permeiam todas as esferas e se integram a sociedade contemporanea. As tecnologias da
informacdo e comunicacdo, atuando como veiculos influentes na dinamica humana,
especialmente entre os jovens, desempenham papel crucial na disseminacio de informagdes. E
importante notar que, entre outros aspectos, as tecnologias alcangam um estagio de evolugéo
sem precedentes na historia.

Além disso, a adaptacdo da Khan Academy ao curriculo educacional permite que 0s

educadores incorporem facilmente esses recursos em suas praticas de ensino. O uso de
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tradicional, mas envolve a criacdo de experiéncias de apredizagem enriquecidas que podem
melhorar a retencdo de conhecimento e 0 engajamento dos alunos.

De acordo com Light e Pierson (2014), a Khan Academy constitui uma plataforma que
se harmoniza com contextos previamente estabelecidos, apresentando descobertas em sua
utilizacdo e demonstrando a capacidade de assimilar praticas convencionais de ensino.

No entanto, é fundamental considerar que a implementacdo bem-sucedida da Khan
Academy e de outras tecnologias educacionais requer consideragdes cuidadosas, COmo 0 acesso
a internet, a aplicagdo dos alunos e a integracdo harmoniosa no ambiente escolar. A revisdo do
contexto relevante destaca a importancia de ivestigar o imapcto dessas tecnologias no ensino

de biologia celular, identificando os desafios e as oportunidades que surgem nesse contexto.

METODOLOGIA

O presente trabalho desenvolvido ocorreu por meio de uma abordagem metodoldgica
sistematica e rigorosa para avaliar o impacto da plataforma Khan Academy no ensino de
biologia celular, através de uma intervencdo pedagogica. A seguir, demonstraremos 0 percurso
metodoldgico, detalhando cada etapa do processo de pesquisa:

e Selecdo da amostra: Para compor uma amostra, foi selecionada exclusivamente uma
escola de ensino médio em Humaita, Amazonas, levando em consideracéo critérios de
representatividade e diversidade;

e Coleta de dados: Antes do inicio da intervencdo pedagdgica, procedeu-se a realizacéo
de uma avaliacdo diagnostica para os alunos, estabelecendo um ponto de referéncia
comparativo. Portanto, para Damiani (2013), afirma que as investiga¢cdes compreendem
o0 planejamento e a execucdo de intervencgdes, com o propdsito de promover avangos e
melhorias nos processos de aprendizagem dos envolvidos. Posteriormente, ao longo do
periodo de intervencgdo, foram registados dados relativos a utilizacdo da Khan Academy,
compreendendo o tempo de acesso, 0s modulos envolvidos e os resultados obtidos nos
exercicios. Ap6s a conclusdo da intervengdo, uma avaliacdo poOs-intervencdo foi
administrada para mensurar o aprendizado e a retencdo de conhecimento por parte dos
alunos;

e Andlise de dados: Os dados obtidos foram submetidos a uma analise estatistica,
empregando técnicas de estatistica descritiva. Pois, de acordo com Oliveira e Oliveira
(2011), a estatistica descritiva consiste na analise de uma amostra, focalizando a

obtencdo de caracteristicas especificas dessa amostra, bem como na elaboragdo de
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analise qualitativa dos dados compreendeu uma revisao dos questionarios de satisfacdo
dos alunos e a realizacdo de entrevistas com os educadores. Essa analise qualitativa
requer a elaboracdo de um texto que seja capaz de comunicar informagdes de forma
sucinta, coesa e, sempre que possivel, precisa. (MINAYO, 2012);

e Discussdo dos resultados: A partir dos desdobramentos da andlise dos dados,
identificaram-se as tendéncias preponderantes e discrepancias entre os questionarios
examinados. A discussdo concentrou-se na avaliacdo dos beneficios percebidos pelos
alunos e nos desafios enfrentados pelos educadores durante a implementagdo da Khan

Academy no ambito da biologia celular.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A primeira etapa do nosso estudo consiste na avaliacdo do desempenho académico da
Unica turma selecionada para participar do experimento. Os resultados indicam que o grupo
experimental, que teve acesso a Khan Academy, obteve um desempenho superior em relagdo
as outras notas apresentadas anteriormente. A média de avanco no teste pos-intervencgédo foi
significativamente mais alta no grupo experimental, idicando potencial eficacia da Khan
Academy em melhorar o aprendizado da biologia celular.

Pois, de acordo com Tomazi (2016), a utilizacdo da plataforma ndo é apenas benéfica
para a aprendizagem, mas também, ao fomentar o interesse dos alunos, fornece aos educadores
recursos para adaptar o ensino, viabilizando a supervisdo e intervencdo no desenvolvimento
educacional do aluno.

Para avaliar a retengdo de conhecimento, foi aplicado um teste ap6s um periodo de
tempo especifico. Os alunos do grupo experimental continuaram a demonstrar um desempenho
mais solido em relacdo aos conceitos de biologia celular, diminuindo uma retencdo mais solida
do conhecimento em coparagdo com o ensino tradicional.

Os alunos da turma relataram beneficios do uso da plataforma Khan Academy. A
flexibilidade de aprendizagem, a possibilidade de personaliar o contetdo e a disponibilidade 24
horas por dia, 7 dias por semana, dos recursos foram destacados como fatores positivos. 1sso
sugere que, mesmo em um conteto limitado a uma turma, a Khan Academy podee forncer uma
experiéncia de aprendizagem mais adaptadas as preferéncias dos alunos, tornando o processo
mais atraente e eficaz.

Seguindo essa linha de raciocinio, Light e Pierson (2014), ao usar a plataforma Khan

Academy os individuos melhoram suas habilidades processuais, mas nao necessariamente para
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de utilizar para melhorar o processo de ensino e aprendizado.

Identificamos alguns desafios especificos na implementacdo da Khan Academy na
turma aplicada. A acessibilidade a internet e o acesso a dispositivos eletrénicos foram
obstaculizados, apesar de ndo terem sido impeditivos para a maioria dos alunos. A motivagéo
dos alunos para o aprendizado autodirigido também desenvolveu uma consideracdo mais
profunda, com alguns alunos relatando dificuldades em manter o foco e a disciplina ao utilizar
a plataforma.

Segundo Ruipérez-Valiente et al. (2015), a Khan Academy apresenta um solido sistema
de analise educacional, sendo uma das pioneiras a oferecer amplo suporte para avaliacdo do
processo de aprendizagem. Sua estrutura possibilita 0 acesso a uma ampla gama de dados
educacionais, abancando a maioria dos eventos e intera¢cdes dos usuarios durante seus percursos
de aprendizagem. Consequentemente, todos os dados essenciais estdo disponiveis para anélise.

Mas, por outro lado, a satisfacdo dos alunos com o processo de aprendizagem mediado
pela o uso do site foi geralmente alta. Os relatorios qualitativos indicaram que os alunos
apreciaram a abordagem multimidia e iterativa, que facilitou a compreensséo de conceitos
complexos, mesmo emum ambiente limitado a uma Unica turma. No entanto, também foram
destacadas preocupag0es sobre a necessidade de suporte adicional e orientagdo ao utilizar essa
plataforma.

Os resultados desta pesquisa, embora aplicados a uma Unica turma, oferecem percepgdes
valiosas sobre o potencial da Khan Academy como ferramenta de ensino em biologia celular.
No entanto, é fundamental considerar as limitacdes deste estudo, considerando que o0s
resultados podem ndo generalizaveis para outras turmas ou contexto educaiconais. Portanto,
recomendamos a replicacao deste estudo com amostras mais amplas para validar e generalizar

a conclusdes apresentadas.

CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo visa investigar o impacto da plataforma Khan Academy no ensino de
biologia celular, avaliando sua eficacia, identificando beneficios e desafios associados e
fornecencod percepces relevantes para aprimorar as praticas de ensino nessa disciplina. Com
base nos resultados obtidos, podemos chegar a varias conclusdes importantes, como
demonstradas a seguir.

Em primerio lgar, ficou claro que a Khan Academy desempenha um papel significativo

na melhoria do desempenho académico dos alunos em biologia celular. Aqueles que tiveram
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retencdo de conhecimento mais rigorosa em compara¢do com os alunos que faltam a essa
aplicacdo. Isso sugere que a Khan Academy € uma ferramenta eficaz para aprimorar o
aprendizado dos conceitos da biologia celular.

Além disso, os beneficios percebidos pelos alunos, com a flexibilidade de aprendizado
e a personalizacdo do conteudo, destacam o potencial da plataforma em atender as necessidades
individuais dos alunos. Essa abordagem adaptativa pode ser um fator-chave na promocdao de
um aprendizado mais envolvente e eficaz.

No entando, também foram identificados desafios na implementacéo da Khan Academy,
incluindo questdes de acesso a internet e a aplicacdo dos alunos para a aprendizagem
autodirigida. Estes destacam a necessidade de medidas de apoio a desafios e orientacdes, bem
como a importancia de garantir que todos os alunos tenham acesso igual as ferramentas gitiais
possiveis.

Em resumo, este estudo demonstra que a Khan Academy é um ferramenta valiosa no
ensino de biologia celular, oferencendo beneficios substanciais para os alunos. No entanto, uma
implementacdo bem sucedida requer a atencdo aos desafios envolvidos. A medida que
avangamos na era digital, € fundamental continuar pesquisando e desenvolvendo abordagens
inovadoras para melhorar o ensino e aprendizado em ciéncias bioldgicas, garantindo que todos

alunos tenham a oportunidade de adquirir uma base sélida de conhecimento.
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